








ay ' р №7 июль 2005 
y or м [ЭКС-ЭС МЭГЭЗИН ] 
N i Ni КОМПЬЮТЕРНЫЕ И ВИДЕОИГРЫ. 
<. ТЕХНОЛОГИИ РАЗВЛЕЧЕНИЙ 
и _ 
сш 
76 





НГРОВЫЕ СИСТЕМЫ 
НОВОГО ПОКОДЕНЫЯ. 





КТО КОГО? 















RA NS a Papel cic rn 





ssl 
" 





зелени aie _v 


al | 


» м 
— _ 
№ в 





ab 
> 
га 
rp, 
№ №» 
























































Ц 28 





ih 


i 





A G3 © 2005 "Akella", © 2005 Reality Pump 
. uqeo Все права защищены. Нелегальное копирование преследуется 
www.akella.com, оптовая продажа: (095)363-4614 


Розничная продажа в магазинах 
фирмы “СОЮЗ” и “М-Видео” 


> ae ee ee ee” ee | м лглзынов По вопросам оптовых закупок 


и условий работы 


в сети «1С:Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1C»: 
123056, Москва, а/я 64, 
ул. Селезневская, 21, 


Тел.: (095) 737-92-57, 
Факс: (095) 681-44-07 
adminic@1c.ru, www.ic.ru 





* 1c 


ФИРМА «1C» INTERACTIVE 





Серп и Молот © 2005 Nival Interactive. Все права защищены. «Серп и Молот» — 


товарный знак Nival Interactive. Исключительное право издания на территории 
стран СНГ и Балтии принадлежит фирме «1С». 


о en ct 





огда вы попадете на территорию самого секретного и охраняемого воен 














Вам еще никогда Биологические мутации Захватывающие 
HE противостояли настолько наделяют вас способностями многопользовательские 
‚ отвратительные твари. инопланетянина. командные сражения онлайн. 


A RIA EE 






р 







———— По вопросам оптовых закупок a 
обращайтесь по тел. (095)787-0775 < 








_ РаубаНоп.е 


ea woe 


= 





ТАЙНЫЙ ЗАГОВОР - 





i ITO HE BBIDYMKA 






+ Aes Foci REIT ь. —— о 
nme armament са 
йо ааеаиенаея ODE ES Ns бар" 








vate See 
— 
> ma 8 
54 Ab: Re en Re an о > Е Е 
< кт TAA ANNAN! ALE ARRAN: sk SAREE meme os ort” gil 
ot 2 $ | 
ae р 
Tint = 
к. 
2 , ыы за 
= —. 1 t 
2.90 aes ‚м << = 
ie № а | о в $ 
к маги bite is 242$ › eae 
CE DS i УЕ» om. = -- =: * 
Ре м a. St oe: a ~ ee ae + * 
FE eee ¥ т = — . 
о a oe ee ae =. wet es 
PAE ORT a a +o... I $ Se ee 
а . 2 
= мт + a ee ЕЕ 2 т * — 
ORC oF a AE ou ee fgg TOON we эф Г 
ee Фе eee eT Иез мик es 
Pt ES. < № < Е ees Se ee i. oe 


ай 2. eR ek 
pr neeiapi) дк 





ee a 


меру AREASI-GAME.COM 










Е в 2005. Midivay Games West Inc. All rights reserved. Area 51 is a trademark of Midway Games West Inc. MIDWAY, and the Midway logos are registered trademarks of Midway Amusement Games, LLC. Used by permission. GameSpy and the "Powered by GameSpy” design are trademarks of GameSpy 
tries, Inc. All rights reserved, Distributed under license by Midway Home Entertainment Inc. “PlayStation” and the "PS" Family logo are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. The Online icon is a trademark of Sony Computer Entertainment America Inc. Online play requires internet connection, 
work Adaptor (for PlayStation 2) and Memory Card (8MB) (for PlayStation 2) (each sold separately). 










= 


‚ RESIDENT "EVIL, 


“RESIDENT EVIE20 
“RESIDENT EVIL 3. 


4, 





Акелла 


7 














+ 
NS 
3 
вру 


Розничная продажа в магазинах 
фирмы “СОЮЗ” и “М-Видео 






© 2005 "Akella", © “Capcom 
Все права защищены. Нелегальное копирование преследуется 
www.akella.com 


оптовая продажа: (095)363-4614 


AKeCLLA 


Журнал об интерактивных развлечениях 
№ 07 июль 2005 


Журнал зарегистрирован в Федеральной службе 
по надзору за соблюдением законодательства 
в сфере массовых коммуникаций 
и охране культурного наследия 
ПИ №ФС77-19554 от 14.02.2005 


Выходит 1 раз в месяц 


Ждем писем читателей по адресу: 
xs @solitary.ru 
127287 г. Москва, а/я 24, XS Magazine 


РЕДАКЦИЯ 


Главный редактор 
Александр Щербаков 
alexander_shcherbakov @solitary.ru 


Заместитель главного редактора 
Андрей Дронин 
Редакторы 
Кирилл Алехин, Виктор Зуев, Никита Псовский 
Редактор (DVD) 
Вания Каракасиян 
Литературный редактор 
Марина Волнорезова 


Над номером работали: 
Михаил Диунов, Евгений Закиров, 
Олег Иноземцев, Алексей Кеменов, 
Александр Лашин, Иван Лисиченко, 
Егор Просвирнин, Артур Циленко, 
Александр Цыганенко 


ДИЗАЙН 


Арт-директор 
Миша Энджин misha_engine @solitary.ru 
Дизайнер 


Андрей Кудияров andrey_kudijarov @solitary.ru 


ОТДЕЛ РЕКЛАМЫ 


Руководитель отдела 
Евгений Абдрашитов evgeny_abdrashitov @solitary.ru 
тел. 504-18-63 
Менеджер 
Наталья Болотина natasha_bolotina @solitary.ru 
тел. 685-49-13 


ОТДЕЛ РАСПРОСТРАНЕНИЯ 


Руководитель отдела 
Александр Ефимов а/ехапаег ейтоу @solitary.ru 
тел. 505-63-48 


S€ LITARY 


Bee oe eG 1 


Учредитель и издатель 
ЗАО «Solitary Publishing» 
Генеральный директор 
Александр Дидух 
alexander_didukh @solitary.ru 
Издатель 


Сергей Лянге 
serge_lange @solitary.ru 


ТИПОГРАФИЯ 





EXHIBITOR 


Приветствую! 


XS Magazine говорит преимущественно о заметном, крупном, о TOM, — 
на что стоит обратить внимание и не терять попусту драгоценное 
время, не размениваться на мелочи. Сейчас прошла ЕЗ — одно из 


главных событий года для прессы, освещающей все, что связано 


с интерактивными развлечениями. И когда все будут капать слюной 
и упиваться каким-нибудь очередным — бесспорно, суперзаметным 
и, без дураков, великолепным Quake 4 или Unreal Tournament 2007 — 
мы вам скажем, что хотим больше. | 
Согласитесь, мы достойны большего, чем «старые песни о главном». 
Тем более, что эти песни вовсе не о главном. КШег7 и Okami — о ко- 
торых мы так много и так хорошо говорим в теме номера — песни 
новые. Но они вселяют в нас надежду. И предлагают что-то действи- — 
тельно свежее. Что-то такое, к чему нам очень редко помогают при- | 


коснуться. Мы всегда говорили, что компьютерные и видеоигры — 


такой же вид искусства, как кино и музыка. Даже когда факты позво- 
ляли нам усомниться в выбранной позиции. Но мы в очередной раз — 
получаем подтверждения ее правильности. И рассказываем о ннх = 
вам. В Quake 4 вы будете играть несколько лет. Незабываемых лет. 

В КШег7 и Okami вы несколько лет играть не будете. Но вы их запом- 
ните. Возможно, на всю жизнь. Вы ведь помните свои любимые 
фильмы? Вы ведь помните, прости Господи, как выглядит Джоконда, 
даже если в оригинале ее никогда не видели? Мы хотим, чтобы пре- 
словутый home entertainment был не только приятным времяпрепро- 
вождением. Мы хотим большего. И иногда мы это получаем. Поэтому 
журнал, делающий упор на блокбастеры, готов пойти вразрез 

с псевдопродвинутой прессой и Надо показать — то, что мы 
ищем именно здесь. 

Когда я говорю, что после killer7 и Okami мне сложнее смотреть на _ 
игры, чем когда бы то ни было, я не утрирую. В секторе компьютер- 
ных и видеоигр я видел всякое и удивить меня сложно. Глядя на мое 
лицо этого не скажешь — я не особо стар (а кто в нашей индустрии 
вообще стар?), так еще и выгляжу, скажем так, несколько младше = 
своего возраста. Ho КШег7 и Okami — упоминание этой парочки уже _ 
четвертое в данном тексте — действительно удивляют. И мы хотим = 
именно этого. Мы хотим, чтобы нас удивляли. 


Александр Щербаков, 


Типография ; . - . Sod 
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Большой Билл 
убил Р$3? 


Halo 3 выйдет одновременно 
с PlayStation 3 


Билл Гейтс объявил, что Halo 3 
выйдет одновременно (ну, или 
почти одновременно) с поступ- 
лением в продажу PlayStation 3 
(соответственно, в этом году на 
релиз игры не стоит даже и рас- 
считывать). Очевидно, Microsoft 
считает эту новость достаточно 
важной, чтобы миру о ней пове- 
дал лично господин Гейтс. За- 
думка проста. Все знают Halo и 


Наю 2. Практически все ждут 
Наю 3. Многие из тех, кто не ку- 
пит Xbox 360 в 2005 году, купят 
его в 2006-м — как раз, когда 
выйдет третья часть легендар- 
ного сериала. Соответственно, 
в этот день они точно не купят 
PlayStation 3, что и должно под- 
портить Sony праздник. План 
настолько прост, что действи- 
тельно может сработать. 





Sony выиграет. 
гонку консолей 


НОВОГО П 


Майкл Пэчтер, известный эксперт 
из Wedbush Morgan, заявил, что 
ранний запуск Xbox 360 не озна- 
менует действительного перехода 
индустрии на платформы нового 
поколения. Пэчтер считает, что 
игры для консолей нынешнего 
поколения (прежде всего, для 
PlayStation 2) будут активно прода- 
ваться вплоть до выхода новой 
приставки от Sony. Он сравнил вы- 
ход Xbox 360 с запуском PSP: вы- 


околения 


ход последней не заставил и не 
мог заставить геймеров покупать 
меньше игр для PS2. 

Тем не менее, эксперт убежден, 
что ранний запуск позволит 


Microsoft завоевать большую долю 
рынка, чем если бы Xbox 360 и 
PlayStation 3 стартовали одновре- 
менно. И все же, по мнению Пэчте- 
pa, Microsoft сможет занять лишь 
треть рынка. Sony же получит от 50 
ДО 55%. 
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SONY 
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04 MVP BASEBALL 2005 PS2 
ELECTRONIC ARTS 
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07 RESIDENT EVIL 4 GC 
CAPCOM 

08 CHAMPIONS: RETURNS TO ARMS PS2 
SONY ONLINE ENT. 

09 MADDEN NFL 2005 PS2 
ELECTRONIC ARTS 

10 MERCENARIES XBOX 


LUCASARTS 
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возможности для игрока: 


сражения, торговля, 
локальная политика... 


Бои в космосе, 
на поверхности планет 


и внутри космических 
Kopa6nen 


——_— . 
: Оригинальный сюжет, 
большое количество 


разнообразных миссий 
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Blizzard купила студию Swingin’ Ape, которой 
несколько месяцев назад была поручена раз- 
работка StarCraft: Ghost. 


Пиратам удалось взломать две игры для PSP и 
выложить в сети для свободного скачивания. 
Единственная проблема в том, что UMD- 
writer’oB в природе не существует. Поэтому иг- 
рать в «пиратки» пока никто не может. Не иск- 
лючено, что не сможет никогда. 





Ланч-тайтлы для ХБох 








360 на низком старте 


Microsoft анонсировала первые три 
проекта, которые должны появиться 


в продаже вместе с 


Первые ланч-тайтлы для Xbox 360 названы. 
Ими станут Project Gotham Racing 3, Kameo: 
Elements of Power u Perfect Dark Zero (Bce 
проекты разрабатываются студиями, принад- 
лежащими Microsoft). Меньше всего сомнений 
вызывает судьба РСНЗ. После великолепней- 
шей второй части сериала от Bizarre Creations 
мы ждем только шедевра. Информация, дос- 
тупная сейчас, говорит о том, что наши ожи- 
дания вполне могут оправдаться. 

Kameo: Elements of Power вызывает чуть боль- 
шее беспокойство. Многообещающий, в об- 
щем-то, экшн-проект от Rare уже дважды ме- 
нял платформу. Обычно это не лучшим обра- 
зом сказывается на финальном результате. 
Про Perfect Dark Zero по-прежнему практи- 
чески ничего неизвестно. Однако в послед- 


приставкой 


нее время в прессе стали появляться слухи 
о том, что техническая реализация игры ос- 
тавляет желать много лучшего. Microsoft, pa- 
зумеется, с этим категорически несогласна. 

В целом линейка ланч-тайтлов выглядит пока 
вполне традиционно. Безусловно, она еще по- 
полнится, однако, очень маловероятно, что в 
день запуска ХБох 360 будет доступен хотя бы 
десяток игр. Из них действительно стоящих, 
видимо, будет всего одна-две (как это всегда 
и бывает). A вот чего у Microsoft HeT и уже 
точно не будет к запуску, так это чего-нибудь, 
подобного Halo. Оригинальный Xbox в свое 
время дебютировал вполне уверенно именно 
благодаря тому, что несколько сотен тысяч 
(а потом и миллионов) человек были готовы 
на все, лишь бы поиграть в шутер от Bungie. 


ВЕЛИКОБРИТАНИЯ (Xbox) 





) dole) Mel se):t- М: 
Точно по графику 


Игровое подразделение Microsoft закон- 
чило первый квартал финансового года 


с операционными убытками в размере 
$164 млн. (при росте объема продаж на 
12%). Теперь можно практически с уверен- 
ностью говорить, что четвертый квартал 
прошлого финансового года, видимо, на- 
всегда останется единственным периодом, 
когда Мсго$ой заработала на ХБох какие- 


01 
02 
03 
04 
05 
06 
то деньги. Если помните, в ноябре вышла 
Halo 2. Этим все и объясняется. Но больше 07 
выхода сиквелов Halo на век Xbox уже 
не придется, а потому и о прибыли игровое 08 
подразделение Microsoft, похоже, -может 
забыть. И надеяться лишь, что после запус- 09 
ка Xbox 360 ситуация изменится (справед- 
10 


ливости ради заметим, что это вполне ве- 
роятный сценарий). 





FORZA MOTORSPORT 


MICROSOFT 
STAR WARS EP Ill: REVENGE OF THE SITH 
LUCASARTS 
CHAMPIONSHIP MANAGER 5 
EIDOS 
PARIAH 
HIP INTERACTIVE 
DOOM 3 
ACTIVISION 
LEGO STAR WARS 


GIANT INTERACTIVE 
MIDNIGHT CLUB 3: DUB EDITION 


TAKE 2 
PRO EVOLUTION SOCCER 4 
KONAMI 
JADE EMPIRE 
MICROSOFT 
TOM CLANCY’S SPLINTER CELL: 
CHAOS THEORY UBISOFT 
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PCTV 
MiediaCenter 


Компьютер становится развлекательным 
центром с дистанционным управлением. 














При помощи MediaCenter просмотр 
и запись телепередач, управление 
видео, аудио и фото архивами Вене 
становятся по-настоящему | 
удобными. 


Tuesday, 6 July, 2004, 19:41 СМТ 20:41 UK 
. i 


_MOVIES 
__PHOTOS 
_SEARCH — 

SETTINGS _ 


Studio AV/DV u AV/DV Deluxe 
Продвинутые системы монтажа аналогового 
и цифрового видео, запись DVD 

* Высокое качество входов-выходов (выносной блок 
у AV/DV Deluxe) 

‚ Захват и редактирование с цифровых (DV, MicroMV 
или Digital 8) и с аналоговых видеокамер (Video8, * Полный набор выходов, включая компонентный и SCART, 
VHS, SVHS или Hi8) плюс звуковой оптический S/PDIF 

‚ В комплекте полная русская версия Studio Plus v.9 * Трансляция данных с ПК на TB (Ethernet и Wi-Fi) 


(Studio v.9 у AV/DV) 


ShowCenter 


Цифровой плеер нового поколения 
— компонент «умного дома» 
‚ Аппаратное декодирование всех распространенных 


видео, графических и звуковых форматов, 
в том числе МРЕС-1,2,4, JPEG и mp3 





Официальный представитель в России Тел. (095) 788-9111, 943-9290 
К e-mail: dealer@ pinnaclesys.ru 


г 
| N/ \J* — MULTIMEDIA CLUB © Полный список партнеров Pinnacle Systems 


се UB Эксперты в мультимедиа с 1991 смотрите на сайте www.pinnaclesys.ru 





Японцам — японские игры 


В mae Microsoft провела в Токио пресс-конферен- 
цию, где речь шла о трех японских проектах, ожи- 
дающихся на Xbox 360 в ближайшем будущем. 
Свои игры представляли Тецуя Мидзугути (быв- 
ший сотрудник Зеда) и Йосики Окамото (бывший 
директор Сарсот и один из создателей сериала 
Resident Evil). 
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Мидзугути окончательно убедил всех, что его HO- 
вая игра действительно не имеет никакого отно- 
шения к музыке. Скорее, она имеет отношение 
к массовым побоищам, так как в ней нам предсто- 
ит управлять огромными армиями. Мидзугути го- 
ворит, что сейчас на экране уже может быть око- 
ло 1000 воинов. Однако разработчики хотят уве- 
личить эту цифру как минимум вдвое. Мидзугути 
заявил, что Xbox 360 наверняка сможет такое по- 
тянуть. Представители Microsoft лишь одобритель- 
но закивали. Любопытно, что игра, названная 
Ninety-Nine Nights, не является стратегией. Мид- 
зугути настаивает на том, что делает фэнтезий- 
ный экшн с элементами RTS. 

Окамото говорил сразу о двух своих проектах, 
однако раскрыл куда меньше подробностей. 
Один из них относится к разновидности party 
дате и будет рассчитан прежде всего на сете- 
вую игру. Второй тайтл представляет собой 
экшн-проект. Окамото заверил прессу, что проект 
не будет похож ни на одну игру, над которой 
он работал до сих пор. 


ИЧНОЕ МНЕНИЕ ^ 


Купил журнал? Есть, что нам сказать? 
¥ Имеешь собственное мнение о журнале, рубриках, персоналиях? 
Не откладывая, набирай сообщение на своем мобильном телефоне. 
Никакой цензуры, никаких долгих писем, почтальона или Интернета — 
просто отправь со своего мобильного все, что думаешь! 


Самые смелые и объективные мнения 
будут опубликованы на наших страницах, 
а их авторы отмечены ценными призами. 


Услуга доступна московским и петербургским абонентам 
МТС, Билайн, Мегафон, ЮУСТ, СМАРТС, Теле2. 


Телефоны службы поддержки: (812) 1184575, (095) 9167253, e-mail: support @i-free.ru 


Онлайн задаром 


Сатору Ивата, президент Nintendo, сообщил 
о том, что в ближайшее время в Японии 
появится как минимум 1000 точек, позво- 
ляющих владельцам 0$ выходить в сеть, ис- 
пользуя технологию Wi-Fi. Ивата подчерк- 
нул, что геймерам не придется дополни- 
тельно настраивать ПО, но главное — поль- 
зоваться онлайновым сервисом они смогут 
абсолютно бесплатно. Правда, независи- 
мые производители все-таки могут устанав- 
ливать повременную плату за онлайновые 
игры, но это уже будет на их совести. 
Кроме того, Ивата подтвердил, что 0$ смо- 
жет подключаться к Revolution, используя 
все тот же Wi-Fi. Не сказал, правда, зачем. 
Но главное, что сможет. 





ко] Ро] т] ко] 

Бывший президент Nintendo, Хироси 
Ямаути, уйдет в отставку с поста чле- 
на совета директоров компании из-за 
возраста. Однако он по-прежнему бу- 
дет выполнять роль консультанта. 





НОМЕР ДЛЯ СВЯЗИ: 
4445 


ПАРОЛЬ: 


81 


Ваше сообщение должно 


начинаться с префикса 81, 
а потом текст. Например: 


81 5 RULE2@2éé! 
PERESTUKIN FOREVER, 
HOCHU BOLSHE RETRO! 
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Get the edge with Juiced and the 


: ae ji Отлично 
Intel® Pentium® 4 processor with НТ | 


} работает 


7 
т Technology, | together _ delivering ic... i 
/ a spy incredibly realistic racing. : wii 
www.thq.co.uk < 


Товар сертифицирован. По вопросам оптовых закупок обращаться по тел.: (095) 780 90 91, e-mail: buka@buka.ru 





© 2005 THO Inc. All manufacturers, cars, names, brands and associated imagery featured in this game are trademarks and/or copyrighted materials of their respective owners. All rights reserved. GameSpy and the “Powered Бу GameSpy” 
design are trademarks of GameSpy Industries, Inc. All rights reserved. Developed by Juice Games Ltd. Juice Games and its logo are trademarks of Juice Games Ltd. All rights reserved. Pentium, Intel, and the Intel Inside logo are trademarks 
or registered trademarks of Intel Corporation or its subsidiaries in the United States and other countries. 

Juiced and its respective logos and THQ and its respective logos are trademarks and/or registered trademarks of THQ Inc. All rights reserved. 

All other trademarks, logos and copyrights are property of their respective owners. 

© 2005 Бука. Все права защищены, На территории РФ издается компанией "Бука". Защиту авторских прав компании "Бука" на территории России осуществляет ассоциация "Русский Щит” (rshield@aha.ru) 
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Французы 


не прочь продаться 


Глава Ubisoft в ин- 
тервью французской 

газете La Tribune за- 
UBISOFT 

явил, ЧТО, ВОЗМОЖНО, 
будет не против, если компанию 
поглотил бы кто-нибудь из воротил 
киноиндустрии. Например, Time 
Warner или Walt Disney Со. При 
этом, правда, он заверил, что сей- 
час Ubisoft все же предпочитает 
оставаться независимой. 
Вероятнее всего, руководство 
Ubisoft заговорило о возможном 
поглощении не просто так. Слиш- 
ком уж серьезная тема, чтобы 
поднимать ее без повода. Тем бо- 
лее, что в покупке французского 
издательства по-прежнему край- 
не заинтересована Electronic Arts. 
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Disney Online 


И в этом смысле понятно, почему 
Ubisoft хочет продаться киноком- 
пании. Та, по крайне мере, не бу- 
дет сильно вмешиваться в теку- 
щую деятельность издательства. 
Хотя бы потому, что оно никогда 
не было ее злейшим конкурен- 
том... Глава Ubisoft, правда, ска- 
зал, что рассматривает также ва- 
риант слияния и с игровой компа- 
нией. Но лишь при условии, что та 
будет находиться в одной с Ubisoft 
весовой категории. 

Пока неясно, с какой радости изда- 
тельство вообще решило кому бы то 
ни было продаваться. Ведь после 
скандала с Electronic Arts было ска- 
зано столько красивых слов о жела- 
нии оставаться независимым... 


работает над 


Scarface — ans - 
будущих поколений 


Релиз перенесен на 2006 год 


Vivendi Universal Games сообщила прессе, что Scarface не будет закон- 
чена в этом году. Игра выйдет Ha PlayStation 2, Xbox и РС. А теперь еще 
и на ХБох 360 и, возможно, на других консолях нового поколения. Впро- 
чем, сомнительно, что версия для новых приставок будет сильно отли- 
чаться от «базовой». 

Издатель также сообщил, что получил права на использование внешнос- 
ти Аль Пачино. К величайшему сожалению, главный герой игры не будет 
говорить его голосом. А Тони Монтана без альпачиновского акцента — 
уже не тот Тони Монтана, которого мы знаем. Увы. 





Square Enix пошла в онлайн 


MMORPG по лицензии Pirates of 
the Caribbean. Геймеры смогут 
собрать собственную команду го- 
ловорезов, чтобы резать головы 
другим игрокам, а заодно сражать- 


ся со скелетами. | 
Nintendo, очевидно). В этом году на DS уже должна 


выйти специальная версия Final Fantasy: Crystal 
Chronicles. Что именно Square Enix хочет выпустить 
на Revolution, неизвестно. 

Подумать только, а ведь еще совсем недавно эта ком- 
пания была беззаветно предана Sony. Теперь же 
готова сотрудничать с Nintendo и даже с Microsoft. 


Иоити Bana, президент 
Square Enix, объявил о на- 
мерении его компании вы- 
пускать онлайновые про- 


2K Games, уже обладающая права- 
ми на торговую марку Civilization, 
также купила у Firaxis права на из- екты для Nintendo DS и 
дание игр из сериала Pirates! 


SQUARE ENIX. 


Revolution. Издательство считает онлайн перспек- 
тивным для себя направлением развития (и для 


Сакагути и его Голубой Дракон 





Хиронобу Сакагути поделился с публикой 
первой информацией о Blue Dragon — новой 
ролевой игре, создаваемой специально для 
ХБох 360. Пока самой интересной новостью 
стало то, что дизайном персонажей занима- 
ется Акира Торияма, в свое время работав- 
ший над сериалом Dragon Quest и мангой 
Dragon Ball 7. Если вы представляете себе, 


как выглядят персонажи одной или другой 
серии, то поймете, насколько легко узнава- 
емы они будут в Blue Dragon. 

Сакагути сказал, что с точки зрения размера 
его новый проект станет настоящим подар- 


ком для геймеров. «В нем будет много таких о 
приключений, которые возможны только в 
видоиграх». Что бы это ни значило... 
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www.akella.com, оптовая продажа: (095)363-4614 


Розничная продажа в магазинах 
фирмы “СОЮЗ” и “М-Видео” Ke 
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Алан Уэйк 


вместо Макса Пеина 











Вопреки ожиданиям, новой игрой, над которой 
работает Remedy Entertainment, стал не Max 
Payne 3, а Alan Wake. Проект назван по имени 
главного героя. О нем (герое) нам неизвестно 
почти ничего, кроме того, что он выглядит как 
голливудский красавчик, на лице которого для 
придания ему мужественности обязательно 





должна быть щетина, а также немного пудры и 
румян. Да, это определенно не Макс Пейн. Хотя 
Remedy говорит, что Alan Wake будет психологи- 
ческим экшн-триллером — Remedy практически 
заново изобрела этот жанр несколько лет назад. 
Alan Wake выйдет Ha PC и консолях нового поко- 
ления. Предположительно в следующем году. 





Навсегда 
вместе! 








кор] о] т] ко] 
Несмотря на успешность модели распространения игр через 
Интернет, использованной Valve Software, представители ком- 
пании поспешили убедить общественность в том, что не собира- 
ются отказываться от выпуска традиционных коробочных вер- 
сий своих игр. Правда, сейчас неясно, кто их будет издавать, 
ведь с VU Games разработчики поссорились. 













Silicon Knights купила права на использование движка Unreal 
Engine 3 во всех своих проектах для платформ нового поколе- 
ния. Компания считает этот движок лучшим на сегодняшний 
день. До Silicon Knights право на его использование купили 
Bioware, Microsoft Game Studios и Timegate. 










Sony переименовала Wanda and the Colossus, многообещающий 
проект для PS2 от создателей Ico, в Shadow of the Colossus. 
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Namco и Bandai собираются стать единой компанией уже в сентябре этого 
года. Они войдут в состав холдинга Namco Bandai Holdings. Это должно за- 
метно усилить позиции обеих компаний на рынке. Новый холдинг станет 
третьим по величине игровым издательством в Японии после Sega Sammy 
Holdings и Nintendo. А вообще, в последнее время в этой стране (и не толь- 
ко) слияния становятся самым модным явлением в бизнесе. Очевидно, 
Electronic Arts не так уж сильно преувеличивала, говоря, что с переходом 
на консоли нового поколения выживут и будут процветать только самые 
богатые и упитанные. Потому что пока толстый сохнет, худой сдохнет. 





ЯПОНИЯ (ВСЕ ПЛАТФОРМЫ) 


01 MOBILE SUIT GUNDAM: ONE YEAR WAR PS2 
BANDAI 

02 NARUTO: SAIKYOU NINJA DAIKESSHU 3 DS 
TOMY 

03 ROMANCING SAGA: MINSTREL SONG PS2 
SQUARE ENIX 

04 NINTENDOGS: SHIBA & FRIENDS DS 
NINTENDO 

05 BASEBALL LIVE 2005 PS2 
NAMCO 

06 FIRE EMBLEM: SOUEN NO KISEKI GC 
NINTENDO 

07 NINTENDOGS: DACHS & FRIENDS DS 
NINTENDO 

08 NINTENDOGS: CHIHUAHUA & FRIENDS DS 
NINTENDO 

09 RAVE BUSTER DARKNESS CENTURY PS2 
BANDAI 

10 SPECTRAL FORCE CHRONICLES PS2 


IDEA FACTORY 


№07 июль 2005 XS MAGAZINE 

















EE 
i cs — — - «4 
> — 4 — 4 — ¥ 7% >< 2 ~ 4.5 7% = >." - i) > >> я ый 5, $ ® —4 — 
- —_— 
Е ~ > — ~~ as x — a ~ —— “< sa = aa x — =— ~ р; <; 
| 7 
и 
-— j —< i 
У / / 
— — / / 
у V >» 
; — ~ 5 к. к ~~ — — ~ x к < (< к . — x — < К * = 
— _— ей — —- — — а ху = ь — д —& — 4 =A у > —- 4 ху * - 4 - у —-— 4 


/ ан гига © 2005 Atari сво Inc. Все права защищены. "Вс торговые марки являются ся собственностью их законных владельцев. ое и распространяется компанией Atari Europe АИ 
ihe Sia Bil © 2005 Firaxis Games, | Inc. Все права защищены. Pirates!® является зарегистрированной в США торговой маркой. Firaxis Games является зарегистрированной торговой маркой Firaxis’ Games 
ATi P. | Windows" DirectX se. являются торговыми марками корпорации Microsoft. Логотипы платформ являются собственностью IEMA 20045 используется прогроммное средство Bink УЧео Technology,© 
balm -1997-2005'RAD (Game Tools, | Inc. Используется ne aa средство Miles Sound System © 1991-2005 RAD Game ~~ Inc 
права защищены. 


© 2005'3A0% 1 CoS Все. 





НОВОСТИ 


XS MAGAZINE &; ОЛЕГ ИНОЗЕМЦЕВ 





ZyXEL-mMaHugr 


3 мая в столичном клубе 62 при поддержке компании 
ZyXEL Communications прошла очередная вечеринка Le 
Party. Девиз вечеринки — «Back 2 the old school» — пред- 
полагал воссоздание атмосферы старой доброй тусовки. 
Общий тон задавали и поддерживали лучшие диджеи мос- 
ковских клубов: York, Diee, Simon и самые красивые тан- 
цовщицы столицы. До самого утра стены клуба сотряса- 
лись под ритмы хип-хопа и RnB. Как и ко всем вечерин- 
кам LeParty, к этой были выпущены футболки с символи- 
кой. Компания ZyXEL предоставила беспроводной |P-Te- 
лефон P-2000W для самой страстной любительницы про- 
дукции ZyXEL (конкурс на самое возбуждающее хотение 
телефона), ADSL-mopem OMNI ADSL USB, пятипортовый 
коммутатор Gigabit Ethernet OMNI LAN Switch G5 и фир- 
менные рюкзаки с символикой компании. 

Следующий ночной джем Le Party пройдет в конце 
августа. 


ВЕЛИКОБРИТАНИЯ (РС) ВЕЛИКОБРИТАНИЯ (PLAYSTATION 2) 


01 GUILD WARS 

NCSOFT 
02 HALF-LIFE 2 

VIVENDI UNIVERSAL 
03 THE SIMS 2: UNIVERSITY 

ELECTRONIC ARTS 
04 CHAMPIONSHIP MANAGER 5 

EIDOS 
05 WORLD OF WARCRAFT 

VIVENDI UNIVERSAL 
06 FOOTBALL MANAGER 2005 

SEGA 
07 THE SIMS 2 

ELECTRONIC ARTS 
08 EMPIRE EARTH Il 

VIVENDI UNIVERSAL 
09 STRONGHOLD 2 

TAKE 2 
10 PARIAH 

HIP INTERACTIVE 
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Final Fantasy VII 





Новая игра от Square Enix Bo 
вселенной Final Fantasy бу- 
дет экшн-проектом. Японский 
журнал Shonen Jump опреде- 
лил жанр Dirge of Cerberus: 
Final Fantasy VIl как gun 
action RPG. Если учесть, что 
в главной роли будет стрелок 
Винсент Валентайн из ЕРУП, 
это не так уж и удивительно 
(при условии, что вы в прин- 


ципе можете смириться с 
мыслью, что Final Fantasy 
станет экшном). Судя по все- 
му, в игре будет использо- 
ваться вид от третьего лица. 

Разработчики уверены (ну, 
почти уверены), что фанаты 
Final Fantasy \П все равно ку- 
пят Dirge of Cerberus, так как 
из нее они смогут узнать, что 
же случилась со знакомыми 


стала SKLUHOM 





им героями. Скорее всего, 
разработчики правы. Купить 
действительно купят. Но пле- 
ваться все равно будут. 








РС 01 STAR WARS ЕР Ш: REVENGE OF THE ТН PS2 
LUCASARTS 

PC 02 CHAMPIONSHIP MANAGER 5 PS2 
EIDOS 

PC 03 FIFA STREET PS2 
ELECTRONIC ARTS 

PC 04 LEGO STAR WARS PS2 
GIANT INTERACTIVE 

PC 05 MIDNIGHT CLUB 3: DUB EDITION PS2 
TAKE 2 

PC 06 GRAN TURISMO 4 PS2 
SONY 

PC 07 WORLD SNOOKER CHAMPIONSHIP 2005 PS2 
SEGA 

PC 08 TT SUPERBIKES PS2 
JESTER 

PC 09 TOM CLANCY’S SPLINTER CELL: CHAOS THEORY PS2 
UBISOFT 

PC 10 BROTHERS IN ARMS: ROAD TO HILL 30 PS2 


UBISOFT 
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Акелла 
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Все права защищены. 
Тех. поддержка: (095) 363-4612, E-mail: - support@akella.com 
Оптовая продажа: (095)363-4614 


Игры с доставкой www.cdgames.ru 
представитель на Украине -"Мультитрейд" www.multitrade.com.ua 


Розничная продажа в магазинах 
фирмы “СОЮЗ” и “М-Видео” 





НОВИНКИ РОССИЙСКИХ ИГРОВЫХ ИЗДАТЕЛЬСТВ 





7 SINS 

Издатель: Акелла 

Жанр: Sims 

Всей редакцией 
давно ломаем го- 
лову над одним 
этическим вопро- 
сом — идутли вир- 
туальные грехи в 
общий зачет? Вот, например, 
представленная игра не скрывает 
своей греховной сущности, выно- 
ся в название 7 Sins (семь поро- 
ков). Как подступиться к этой ве- 
щице, сохранив при этом мораль- 
ный облик? Дилемма. Игра разби- 
та на семь глав, в каждой из кото- 
рых необходимо соблазнить оче- 
редную красотку. Иногда весьма 
экстравагантным способом. Ведь 
был же у нас «Ларри», в конце- 
концов?! 

Коротко и по существу: несмот- 
ря на провокационное название, 
игра не выходит за рамки дозво- 
ленного. 


ДЖЕК 

ПОТРОШИТЕЛЬ 

Издатель: Новый Диск 

Жанр: Adventure 

Новое изложение 
хрестоматийной 
истории. На этот 
раз Потрошитель 
объявляется не 
где-нибудь, а в 
Нью-Йорке. На дворе по-прежнему 
1888 год, жертвы маньяка неиз- 
менны — все те же путаны; поли- 
ция, как водится, бессильна. За 
расследование берется не слиш- 
ком преуспевающий журналист, 
для которого дело Потрошителя 
не столько попытка докопаться 
до правды и остановить череду 
кровавых преступлений, сколько 
«горячий материал», сенсация, 
шанс выдвинуться. Американская 
трагедия, однако. 

Коротко и по существу: трехмер- 
ный квест, где каждый персонаж 
обладает собственной мимикой. 
Следите за выражением глаз. 
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МЕРКУРИЙ 8 
Издатель: 1С 
ия RPG 


Игра из разряда 
RPG Vulgaris (про- 
стейших однокле- 
точных), не тре- 
бующая изучения 
толстенных фоли- 
антов документации и обязатель- 
ного знания предыстории. Управ- 
ляя бойцом по прозвищу Волк, иг- 
рок, не особенно напрягаясь, лени- 
во пощелкивая кнопкой мыши, из- 
водит под корень инопланетное 
племя. Со временем агрессивные 
жизнеформы толстеют и наглеют, 
Волк вынужден подстраиваться 
под окружающую среду — заку- 
паться все новыми и новыми смер- 
тоносными «железками». Вот и вся 
RPG, наливай да пей. 

Коротко и по существу: 





перма- 


нентная зачистка территории. 
о 


КОНСТАНТИН: 
ПОВЕЛИТЕЛЬ ТЬМЫ 
Издатель: 1С 

Жанр: Action 


Мы уже посвящали 
этой игре двухстра- 
ничную рецензию, 
где подробно рас- 
писали все ляпы и 
косяки игры. Те- 
перь в уста Костика (мы прекрасно 
знаем, что Константин — это фа- 
милия) вкладывают русские слова, 
в нечестивые уста демонов, впро- 
чем, — тоже. Выиграл ли проект 
от переозвучки — сложно сказать. 
Одноименный кинофильм (которо- 
му игра обязана своим существо- 
ванием) не вызвал ажиотажа у со- 
отечественников, не вызовет и иг- 
ра. Хотя тем, кто смотрел кино 
с мутной экранки, приобретенной 
за 100 рублей на Савеловском 
с дурным скороспелым переводом, 
для пересмотра предпочтителен 
именно такой вариант, игровой. 

Коротко и по существу: экшн по 
классической схеме — бей-беги. 
Да, с Киану Ривзом в главной роли. 





PARKAN II 

Издатель: 1C 

Жанр: Simulator 

Долгожданный pe- 
лиз русского кос- 
мосима наконец- 
то состоялся. Наши 
преданные читате- 
ли наверняка за- 
метили бла вышеобозначенной 
игры во втором номере, который 
недвусмысленно и красноречиво 
намекал на скорое появление 
Parkan II на полках. Однако де-фак- 
то игра вышла только сейчас, спус- 
тя четыре месяца, и небольшое на- 
поминание в виде полновесных ци- 
тат не будет лишним. Мы писали, 
что: «Можно констатировать, что 
Parkan Il определенно удался. Да, 
он очень требователен, но вместе 
с тем и чертовски красив. Это та 
игра, которая отдает гораздо боль- 
ше, чем просит.». Как-то так. 
Коротко и по существу: качест- 
венный космический симулятор, 
практически не имеющий точек со- 
прикосновения с предыдущей игрой. 


АГЕНТЫ 008: 
МЕСТЬ СКАРАБЕЯ 
Издатель: 1С 
Жанр: Adventure 
lo Два выпускника 
высшей —развед- 
школы (видимо, за- 
конченные двоеч- 
ники и второгод- 
ники) продолжают 
шокировать теневое правитель- 
ство Земли. Все попытки воздей- 
ствовать на эту парочку бессмыс- 
ленны, как и поступки самих спец- 
агентов. Они непобедимы, придур- 
коваты и непробиваемы. Это уже 
вторая серия приключений двух 
неразлучных горе-шпионов Морта- 
дело и Филемона. На этот раз им 
предстоит посетить Москву и Каир 
(города-побратимы?), дабы пре- 
сечь деятельность международной 
преступной организации «Шестая 
секта». 

Коротко и по существу: квест как 
квест. Кликаем и читаем, читаем и 
кликаем. 











SUPERPOWER 2 
Издатель: Акелла 
Жанр: Strategy 


ay 


Трудно назвать иг- 
рушкой программу, 
позволяющую 
уничтожать целые 
народы, проводить 
приватизацию, ре- 
в. ЖКХ, а то и монетизацию 
льгот! Перед нами симулятор «на- 
стоящего государственника», под 
властью которого находятся испол- 
нительные виртуальные жители. 
Изредка верноподданные пытают- 
ся ставить препоны нашему едино- 
личному правлению в виде смехо- 
творных парламентских резолюций 
и петиций. Однако после просмот- 
ра третьего эпизода «Звездных 
войн» мы знаем, как нужно обхо- 
диться с социальными атавизмами 
вроде сената. 

Коротко и по существу: совре- 
менная государственная машина 
в упрощенном варианте. 





ВЛАСТИТЕЛИ 
СРЕДНЕВЕКОВЬЯ 
Издатель: 1С 
Жанр: RTS 


Игра берет тем, что 
позволяет воссоз- 
дать те уютные 
райончики старой 
Праги, что нещадно 
эксплуатируются 
киношниками в качестве средневе- 
кового антуража. Плотно прилега- 
ющие друг к другу домики с чере- 
пичной крышой, готичные храмы, 
узкие улочки, ну, вы понимаете. 
А скученность строений — это же 
прелесть что такое! Каждое попа- 
дание катапульты — в яблочко! 
А если пожар? Полыхает что надо! 
Игра посвящает в особенности 
средневекого градостроительства 
и нелегкого взаимоотношения с со- 
седями. 

Коротко и по существу: играли 
в Medieval: Total War? Совсем He 
похоже. 
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Постройте COGECTEEH HWE трассы 
we SAE автомобиль и EG цеет 




















RTAINMENT 
WWW.BUKA.BRU 


BUKA ENT 


Товар сертифицирован. По вопросам оптовых закупок обращаться по тел.: (095) 780 90 91, e-mail: buka@buka.ru 
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PROFILE 
Жанр: FPS 
Платформа: PC, Xbox 360 


Издатель: 2K Games 

Разработчик: Human Head/3D Realms 
Дата выхода: 2006 год 
Официальный сайт: 





: геу необходимо встречать ухмылкой бы- 
валого и приветствием вроде: «Ба, кто 
это там такой нарисовался?». Игра нахо- 

дится в разработке неприлично долго — аж с 1997 

года, что сравнимо с тюремным сроком за кражу 

со взломом. В 2006-м она обещает откинуться, 
простите, выйти наконец в свет. Надо признаться, 
что Ргеу оказалась с характером и за годы отсид- 
ки, простите, разработки ни чуточки не измени- 
лась. Внутренне, конечно. Визуально она изме- 
| нилась кардинально, что вы хотите — возраст! 

Lae Однако список особенностей геймплея остался 

практически на уровне 1997 года, то есть на их 

реализацию понадобилось 8 долгих лет! Мы ждем 
освобождения, простите, выхода игры с нетерпе- 
нием! Подробности в следующем номере. 
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PROFILE 

Жанр: Fighting 

Платформа: Xbox 360 

Издатель: Tecmo 

Разработчик: Team Ninja 

Дата выхода: зима 2005 года 

Официальный сайт: htip://www.tecogames.com/ 


есто грозится выпустить Dead or Alive 4 

уже на Рождество — то есть, одновре- 

менно с поступлением на прилавки Xbox 
360. И это хороший козырь. Для всех. Даже 
японцы купят приставку от Microsoft — немного, 
но купят. Как-никак, единственными нестыдны- 
ми хитами для Xbox в Стране восходящего солн- 
ца были именно игры из серии Dead or Alive. 
Речь, впрочем, не об этом. Речь о том, что чет- 
вертая часть фривольного файтинга выглядит 
хоть и не революционно, но очень, очень хоро- 
шо. Больше, если честно, сказать нечего. Потому 
что в остальном — это все тот же Dead or Alive, 
вся реально полезная информация о котором 
умещается в абзац. Причем этот абзац мог быть 
написан еще в пору релиза второй части. Даль- 
ше меняется графическое оформление, рихтует- 
ся игровая механика, добавляются персонажи и 
появляются новые костюмы девушек. Никто и не 
требует большего. Это попросту глупо. 








PROFILE 


Жанр: Strategy 
Платформа: PC 
Издатель: 2K Games 
Разработчик: Firaxis 
Дата выхода: 

lV квартал 2005 года 
Официальный сайт: 








ER’S СМИТ АТ! 


: 


ON IV 531-71-54 é 


то такое «Цивилизация», если не суровая правда о человечестве? В рамках игры уместился весь исто- 
рический процесс, от палки-копалки до полетов на Марс. На протяжении всего пути, от доисторическо- 
го звериного существования до постиндустриальной эпохи, человечество никогда не складывает ору- 
жие. Величайшим достижением является открытие баллистических ядерных ракет, а космическая програм- 
ма — это так, побочный эффект. Великий мыслитель современности, создатель игры Сид Мейер учит — самые 
«цивилизованные» соседи спят и видят, как оттяпать у вас кусок пожирнее. Не кокетничай, бей первым! Мей- 
ер безжалостно разрушает иллюзии о мирном сосуществовании народов. Четвертая часть «Цивилизации», как 
четвертое переиздание главной монографии его жизни, не станет открытием и революцией в жанре. Сид Мей- 
ер в очередной раз расскажет человечеству, каким образом создается космическая программа и за чей счет. 
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Александр Щербаков 
Москва — Лос-Анджелес — Москва 


В игровой индустрии есть два ключевых 
события года. Это Electronic Entertainment 
Expo и Tokyo Game Show. Здесь ключевые 
производители компьютерных и видеоигр 
представляют то, что станет нашим буду- 
щим. Стороннему наблюдателю подоб- 
ные — слишком уж инсайдерские вещи — 
не всегда так интересны, как тем, кто кру- 
тится внутри индустрии. Им не всегда нуж- 
но изучать, что представляет та или иная 
компания. За них это сделают журналисты. 
И оперативно доложат об увиденном — это 
их прямое назначение. Зачастую подоб- 
ные отчеты игнорируются. А зря. Учиты- 
вая, что та же E3 — примерно то же, что 
для киноиндустрии какой-нибудь «Оскар». 
С той разницей, что наградами тут никто 
особенно не расшвыривается, и все 
действо — большой фестиваль, а не раз- 
дача слонов. Сравнение с «Оскаром» ле- 
гитимно только в плане сопоставления 
масштабов. 


Потребителя не волнуют и не должны вол- 
новать те факты, которые остаются за кад- 
ром отчетной хроники. Кто кому продал 
какой проект и по какой цене. Ведь ЕЗ — 
не только выставка достижений народного 
хозяйства, но и ярмарка, где порой реша- 
ется судьба нарождающихся независимых 
(до поры до времени) проектов. 

Для нас важно именно будущее. Что нам 
предложат в ближайшее время, и как оно 
выглядит. Во время ЕЗ — которые бывают, 
условно говоря, «удачными» и не очень — 
происходят громкие и тихие анонсы, нам 
показывают товар, что называется, лицом 
и скармливают обещания. Поэтому мы 
здесь и мы об этом пишем. Поэтому ЕЗ — 
фактически ключевая тема номера. Мы де- 
лимся своими впечатлениями, а это самое 
главное. Вы их воспринимаете. Вы тоже 
были здесь. Вы смотрели на это нашими 
глазами. В данном случае — мы и есть ва- 
ши глаза. 














ТЕТ 


Заметки 


Александр Щербаков, 
фото автора 


непутевого 


И СНОВА ЗДРАВСТВУЙТЕ 

Плакатами Welcome Change увешаны 
здания Convention Center. Висят пла- 
каты и внутри. И на Holliwood 


Нынешняя Electronic Entertainment 
Expo бьет рекорды посещаемости. 
Даже несмотря на то, что какой-то 
суперинтересной ее назвать сложно. 


Boulevard они тоже висят. Да что там! 
При выезде из аэропорта Лос-Андже- 
леса они тоже висят. И висели еще до 
начала выставки — чем немало разза- 


Главные события происходили не- 
посредственно перед ней или же па- 
раллельно. Мы, в первую очередь, име- 
ем в виду официальное представление 
PlayStation 3 и Nintendo Revolution. Ос- 
тальное было не столь существенно. 
Но, как всегда, публика получила воз- 
можность вживую ознакомиться с це- 
лой толпой проектов, до релиза кото- 
рых остается еще порядочно времени. 
И составить о них хоть какое-то пред- 
ставление. Подробнее — в формате 
превью — мы надеемся рассказать 
вам обо всем в следующем номере 
журнала. А сейчас — общие впечатле- 
ния. Сдержанные разговоры и разгла- 
шения особенностей той или иной иг- 
ры воспоследуют. Всему свое время. 


доривали интерес публики, с нетерпе- 
нием ждавших анонса PlayStation 3. 
Который — вполне прогнозируемо — 
и состоялся на предвыставочной 
пресс-конференции. 


МАТРИЦА СНОВА ИМЕЕТ 

Поразительно, но чуть ли не самое интересное, что можно бы- 
ло увидеть на стенде Atari — новая игра по мотивам «Матри- 
цы». После неоднозначной Enter the Matrix все уж было похо- 
ронили подобного рода проекты. И вот сейчас с одной стороны 
прет The Matrix Online, а с другой — The Matrix: Path of Neo. 
Последняя — это именно такой матричный экшн, какой мы 
ждали с самого начала. Ключевые сцены фильмов, перерабо- 
танные с пониманием игровой механики, с пониманием того, 
как этим всем нужно управлять. И сделанные со смаком. Один 
только феерический уровень «в вестибюле» из первой «Мат- 
рицы» чего только стоит. Так бы сразу, честное слово. 
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ЗОЛОТОЙ БОГ 

Хидео Кодзима — одна из яр- 

чайших персон в индустрии. И 

Копат! всячески продвигают 

свою главную звезду. Теперь 

уже так, как не продвигают 

сейчас никого. Под мэтра ор- 

ганизована студия Койта 

Productions. На пресс-диски 

компания выкладывает стиль- 

ные фотосессии Кодзимы. 

Журналистам раздаются 

стильные пафосные буклеты, —_ 

в которых указаны свежие, © А [ 

только что анонсированные М 

стильные и пафосные проек- 

ты одного из главных разра- ЖИВОЕ ИСКУССТВО 

ботчиков на планете. Рядом — Тут сказать особо нечего. Кроме того, что 
полный перечень предыдущих у этого стенда хотелось провести полови- 
работ маэстро. Мы к такому ну дня. ОКат! — живое произведение ис- 
пока не привыкли, а потому кусства. В нее даже можно и не играть. 
пребываем в небольшом не- Достаточно просто смотреть. 

доумении. Впрочем, мозг по- 

нимает, что уж кто-кто, а Хи- 

део Кодзима такого отноше- 

ния заслуживает. И собирает- 

ся его оправдывать новехонь- 

кими Metal Gear Solid 3: 

Substistence, Metal Gear Acid 2 

и Metal Gear Solid 4. A ewe 

каких-то пару лет наз OH клят- 

венно обещал завязать с 

Metal Gear. Но так просто от- 

вертеться ему никто не даст. 

Будут на руках носить, но пе- 

редохнуть не дадут. 
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КИНО-ВИНО-ДОМИНО 

От Питера Молине — леген- 
дарного персонажа и созда- 
теля Dungeon Keeper и Black 
& White — периодически ждут 
чего-то запредельного. Хотя 
запредельного ждать и не 
стоит. А вот нетривиальных 
концептов и умных нахо- 
док — всегда пожалуйста. 
The Movies не показывает ни- 
чего фантастического. Прос- 
то это очень хорошая, очень 
интересная и чертовски ве- 
селая стратегическо-менед- 
жерская игра для РС. Ника- 
ких революций, просто отлич- 
ный концепт и приятная на 
первый взгляд реализация. 


НАШИ 

Десант российских игровых компании на ЕЗ был доста- 
точно внушителен. В Kentia Hall без проблем можно 
было найти стенды «1C», «Акеллы», «Нового диска», 
Буки и Game Factory Interactive. 


КУ-ЧЕТЫРЕ 

К будке с Quake 4 исправно выстраивалась солидных 
размеров очередь — чтобы только посмотреть, что же 
на сей раз Raven Software собрали на основе бренда 
id Software. И, честно говоря, новая часть грандиозно- 
го культа никакого особого пиетета не вызывает. Хотя 
Quake 4, разумеется, порвет глотки многим — почти 
всем. Подробнее, впрочем, мы расскажем обо всем 
немного позже. 


№07 июль 2005 XS MAGAZINE 





XBOX 360 УЖЕ ЗДЕСЬ 


Microsoft берет масштабом. Это не только воп- 
рос статуса и совершенно баснословного капи- 
тала, стоящего за компанией, но и работы над 
идеями, которые придется воплощать в ближай- 
шее время — запуск Xbox 360 запланирован 
уже на зиму. У Microsoft громадный стенд, она 
не стесняется в открытую демонстрировать 
свою новехонькую консоль, у нее куча стильных 
демонстрационных стендов, среди которых и на- 
туральные игрушечки для свеженького ХБох 360. 
Можно пойти, пощупать руками, посмотреть, как 
все бегает и прыгает. Собственно, сейчас это 
единственная система нового поколения, кото- 
рую можно вот так, без проблем, щупать. Мы щу- 
пали. Пока никаких сверхестественных востор- 
гов. Но восторги будут, когда на прилавки посы- 
пятся первые игры — Microsoft собирает очень 
неплохую линейку и всерьез намерена рулить в 
полную силу до выхода PlayStation 3. А потом — 
сражаться с новой системой от Sony. Намере- 
ния очень серьезные, деньги замешаны очень 
большие, амбиции громадные. 





в 





TAKE ESCALATORS УР TO 
CONCOURSE HALL 


WEST HALL 
PETREE HALL 
МЕЕТИМС ВООМ5 








Помимо игровых стоек с проектами для Xbox 
360, сама консоль была выставлена для всеоб- 
щего обозрения за стеклышками прямо в стене 
циклопического бело-зеленого стенда. 
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KONG AT THE GATES 

Peter Jackson’s King Kong практи- 
чески уникальна в TOM плане, что 
разработка проекта ведется в тес- 
нейшем сотрудничестве со съе- 
мочной группой и чуть ли не лич- 
но с властелином хоббитов. Пока 
Ubisoft показывает только мощ- 
нейший ролик — как они уверяют, 
с геймплеем. Выглядит это захва- 
тывающе — даже несмотря на то, 
что проект совершенно неожидан- 
но оказывается экшном от первого 
лица. Огромное количество скрип- 
товых событий, мощь, размах — 
это все про Peter Jackson’s King 
Kong. Единственное — из ролика 
неясно, как же на самом деле 
в это можно будет играть. 
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ВСЕ ПРОДАНО 

Мы не можем понять, почему Eidos 
решила не делать отдельный стенд, 
и всю свою линейку проектов демон- 
стрировала в зале для встреч. Там 
был и новый Hitman, и новый Tomb 
Raider, и Commandos: Strike Force, 
о котором мы перед вами уже подроб- 
но отчитывались. Вообще, некогда 
славный издатель переживает не луч- 
шие времена — долгое время шли 
разговоры о его продаже. Собствен- 
но, во время ЕЗ все объявили офици- 
ально. Eidos теперь куплена набира- 
ющей обороты SCi, специально для 
этих целей взявшей увесистый кредит. 
Пресс-релизы, сообщающие о радост- 
ном событии, выдавались все в том 
же айдосовском зале для встреч. 
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А ТЕПЕРЬ — СИКВЕЛЫ 


Помимо наших любимых killer7 и Okami, у Capcom была еще целая 
куча заметных проектов. Новая Onimusha хоть и не может как-то 
сильно нас возбудить, но самурайское рубилово смотрится бодро, 
и публика его не пропустит. Гораздо больший интерес представляет 
тот факт, что спустя целую вечность Capcom решила оживить Final 
Fight и представила новехонький Final Fight: Streetwise — хороший 
крепкий мордобой, за которым не грех будет скоротать вечерок- 


другой. 
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ЕВАНГЕЛИЕ OT ЛЬЮИСА 
Разработчики The Chronicles of Narnia: 
The Lion, The Witch and The Wardrobe, 
кажется, немного повредились рассуд- 
ком. Они сделали из «Льва, колдуньи 
и платяного шкафа» некое подобие слэ- 
шера. Мягкого такого, детского, но все 
же. Видимо, опыт коллег из Electronic 
Arts с их костеперемалывающими 
«Властелинами колец» не дает покоя. 
Но нельзя упускать из виду, что «Хрони- 
ки Нарнии» — это такие книжки, для 
самых маленьких. Условно говоря, это 
среднее арифметическое между «Ко- 
лобком» и Новым Заветом. То есть, 
в своих классических произведениях не 
менее классический Клайв Люис в кра- 
сивой сказочной форме преподносил 
подрастающему поколению ключевые 
христианские ценности. Нынче грядет 
масштабнейшая экранизация, всерьез 
вознамерившаяся подвинуть всяких 
гаррипоттеров. Игровой вариант филь- 
ма — перед нами. И вызывает странные 
ощущения. Подробнее, впрочем, мы 
расскажем в одном из ближайших номе- 
ров — у нас запланирована обстоятель- 
ная беседа. 


“Coo 


КАК, ВЫ ЕЩЕ НЕ КУПИЛИ PSP? 

Зопу на сей раз не тягалась по па- 
фосу с Microsoft, но под свои демон- 
страционные стенды все же отвела 
такую площадь, что впору было за- 
блудиться. Какого-то цельного впе- 
чатления обо всем этом безобра- 
зии получить не удалось. Есть толь- 
ко отрывочные — собственно, о де- 
монстрировавшемся новье для PSP 
и PlayStation 2. Нам вот, например, 
почему-то запал в душу Genji — 
натуральный онимуша-киллер от 
Game Republic, новой компании 
Йосики Окамото. Если вы не в кур- 
ce, Окамото-сан — отец Resident 
ЕМ! и один из ключевых людей в ко- 
мандах Street Fighter и Final Fight. 
Он знает, что почем в игровой ин- 


дустрии. 








_ ore rrr 


ЛОНДОНСКИЙ АД 

Hellgate: London выглядел достаточно странно, 
находясь на стенде заядлых приставочников 
Матсо. Те, правда, все больше и больше внима- 
ния уделяют РС-рынку. Не совсем ясно, почему, 
но факт остается фактом. И Hellgate: London — 
один из самых значимых козырей компании. 
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МЕТАЛШВОРЦ 

Стойку Enemy Territory: Quake Wars укра- 
шало приспособление, которое так и под- 
мывало охарактеризовать, простите, сло- 
вом «елда». Саму игру так называть не хо- 
чется. Впрочем, возможно, придется — 
покажет время. Пока же команда Splash 
Damage делает онлановый тактический (1!) 
шутер под вывеской Quake и вполне до- 
вольна жизнью. 








ПР WE SELL 
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КРЕСТНЫЙ 

Electronic Arts — мастодонт игровой индустрии, 
от которого и продохнуть-то не получится. Пер- 
вое, что бросается в глаза, когда заходишь 
в западный зал выставки — стенд с нереаль- 
ным количеством спортивных игр, выходящих 
под брендом EA Sports. Настолько нереальным, 
что единственный правильный выход из ситуа- 
ции — пройти мимо него и не грузиться. Гораз- 
до интереснее, что на ЕЗ компания представля- 
ла пафосный The Godfather. Который, как noro- 
варивает общественность, возможно, разраба- 
тывает не кто-нибудь, a Illusion Softworks — соз- 
датели Mafia. Главное, что было у Electronic 
Arts, не «Крестный отец», а Spore — новый про- 
ext Уилла Райта, отца The Sims и SimCity. Раз- 
мах внушает уважение. Нам предлагают 
прочувствовать на себе вся тяготы эволю- 
ционного развития от одноклеточного до чуть 
ли не сверхчеловека. Пусть даже мы не всегда 
этого заслуживаем. 
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A ТЫ КУДА? 

Мы не можем понять, как относиться к 
Gizmondo. Kak к недоразумению или как к чему- 
то еще. Странная многофункциональная порта- 
тивная игровая система не ставит себе нере- 
альных задач — вроде того, чтобы осуществить 
комариный укус компании Nintendo. Но надеет- 
ся найти какую-то, не совсем нам понятную 
аудиторию. Бог в помощь. 


ОА NEWER S< 





BOUNCE! 

Тесто одной из первых прыгает на поезд под названием 
Xbox 360. Хедлайнер линейки проектов компании — чет- 
вертый Dead or Alive. O котором, собственно, ничего особо 
интересного сказать нельзя — и как? Просто отметим, что 
он, разумеется, красив. Гораздо больший интерес привле- 
кает — пусть это и покажется вам странным — Trapt. К од- 
ноименной американской рок-группе проект, разумеется, 
не имеет никакого отношения. Зато является наследником 
Tecmo’s Deception и Кадего. Собственно, это и есть Кадего 
|| — имы очень рады, что проект все-таки выйдет на Запа- 
де. За пояснениями, чем эти японские игры так хороши, 
мы вас отправим на страницу 68, где в том числе говорит- 
ся и о предшественниках этой диковинки. 






НА КАРМАНЕ 

Показывать Revolution у себя на 
стенде Nintendo не собиралась, 
зато вовсю демонстрировала све- 
жеанонсированный Сате Воу 
Micro — новую модификацию 
Game Boy Advance. И надо ска- 
зать, что как бы оригинальна ни 
была Nintendo DS, хочется сде- 
лать небольшой шаг назад и сроч- 
но приобрести диковинку — благо 
в продажу она поступит уже 
осенью. На фото или промо-шотах 
этого обычно не видно, но Сате 
Воу Мсго реально очень малень- 
кий. Как дамский мобильный теле- 
фон. Запросто помещается в кар- 
мане брюк. И дико красивый. 








Зея 


ВИЙ 


EMPEROR’S NEW CLOTHES 

При бесспорном педалировании Xbox 
360, Microsoft не забывала и о РС- 
направлении, арендовав и внушитель- 
ный стенд Games for Windows. Здесь, 
в первую очередь, блистала Age of 


Empires Ill. 





БОГАТЫРИ МАГИИ И МЕЧА 
Heroes of Might & Magic V — игра, которая возвра- 


щает славное имя впавшему в коматоз бренду. И в 
некотором роде гордость отечественной промыш- 
ленности — мол, оживлением культа занимаются 
люди из «Нивала». На выставке, правда, для пока- 
за игры был отведен только один компьютер. Да 
еще ролик периодически на большом экране кру- 
тился. Как-никак, бренд не настолько крут на Sana- 
де, как это видится российским потребителям, для 
которых Heroes of Might & Magic — святое имя. Kpo- 
ме того, это все же игра для PC, что по нынешним 
меркам чуть ли не маргинальщина. Впрочем, ото- 
двигание проекта на задний план ничего не говорит 
о его качестве. Пусть до релиза еще год, но даже 
нынешняя демонстрационная версия показывает 
класс и разом отшибает весь скептицизм по отно- 


шению к игре. 
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ПРОХОДИЛ МИМО 
Стенд издательства (game)land смело можно при- 


числить к одному из интереснейших впечатлений 
прошедшей ЕЗ. Обратите внимание на лозунг «М 
you think that Russia is all about this, please pass Бу». 
Столкнувшись с такой инсталляцией и дружелюб- 
ными лицами сотрудников, люди обычно следовали 


совету и выбирали опцию «pass Бу». 
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ВСЕ, ЧТО НУЖНО 

Да, эта эпопея никогда не закончится. 
Теперь нам представляют Civilization IV. 
С новым движком и всякими прочими 
современными делами. Воодушевления 
OT этого — ноль. Но это сейчас. Мы пре- 
красно отдаем себе отчет, что в 
Civilization IV мы будем играть ближайшие 
несколько лет. Это не подлежит никакому 
сомнению. 


Sip MEIER’S 


Every hour on the hour 
View the 
Public Service Announcement 








№... — 


| 


| 








ПРИЗРАЧНАЯ УГРОЗА 

Blizzard сейчас особо показывать нечего. 
Но они берут отдельный стенд и все же по- 
казывают хоть что-то. Демонстрируют 
World of Warcraft — который ни в какой де- 
монстрации уже не нуждается. И тем не 
менее, собирает кучу народа. Есть у 
Blizzard и второй проект — многострадаль- 
ный StarCraft: Ghost, который наконец-то 
можно было попробовать вживую. Никаких 
особенных эмоций не вызывает — хоро- 
ший приставочный шутер с элементами 
stealth и прочими веселыми фишечками. 
Приятная игра, но от проекта под брендом 
StarCraft мы ожидали чуть большего. 


‚ = 
- = 
м. 








ДВОЙНОЙ УДАР 
Стенды с Nintendo DS, точки беспроводной закачки 
игр, суперпроекты, вроде Nintendogs — благодарная 


аудитория адептов новой портативной системы в 
полнейшем восторге. И действительно есть от чего. 


АВТОПРОБЕГОМ ПО 

Многострадальный Juiced — еще одна игра в веренице 
проектов, эксплуатирующих тему стритрейсинга. При- 
чем проект грамотный и очень нам симпатичный. 
Не исключено, что в следующем номере на эту тему 
вы найдете что-нибудь очень интересное. 




















ЗА ОБЪЕДИНЕННУЮ КОРЕЮ! 

Корейские монстры NC Soft установили сце- 
ну и не стеснялись периодически выпускать 
на нее то каких-то танцоров, то просто своих 
сотрудников, устраивавших масштабные по- 
казы продукции компании на большом экра- 
не. Ну и халяву разбрасывали. Чему чрезвы- 
чайно радовались толпы несознательных 
посетителей выставки, которым этот хлам 


зачем-то очень нужен. 
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МЫ НЕ ЗАБУДЕМ 

Чуть ли не все входные двери 
в Convention Center были за- 
леплены рекламой The Elder 
Scrolls М: Oblivion — только- 
только анонсированного на 
свежий Xbox 360. Не знаем, 
нужно ли игре такое продви- 
жение, но то, что о ней вы ус- 
лышите еще не раз, не два и 
не три — это очевидно. Она 
ТОГО СТОИТ. 


BACK IN BLACK 

Лорд Бритиш возвращается. Ha коне! По- 
ка публика отплясывает вокруг World of 
Warcraft, неподалеку свои онлайновые 
проекты представляет МС Soft. И глав- 
ным из них мы склонны признать Tabula 
Rasa — новый проект создателя Ultima. 
И не только за новаторский концепт, но 
и просто за то, что это Ричард Гэрриот, 
которого нам так не хватало. 














ОДНИМ СЛОВОМ 

Не удивляйтесь — название игры теперь нужно писать так. Одним 
словом. Матсо пыталась приучить нас к этому еще со второй час- 
ти. Безуспешно. Теперь они хоть логотип перерисовали, так что 
придется послушаться. 

На самом деле смущает то, что переделанное лого — одно из ключе- 
вых отличий третьего Soulcalibur от второго. В остальном — это при- 
мерно те же яйца, только с дополнительными персонажами. Серьез- 
ных графических изменений обнаружить не удалось, ощутимых под- 
вижек в игровом процессе — тем более. Беспокоит другое. 
Soulcalibur Ш все равно купит любой поклонник файтингов. Если он 
находится в своем уме. Потому что среди свежих трехмерных мордо- 
боев равных этой игре нет. 


УЖАСЫ НАШЕГО ГОРОДКА 

Мы давно приметили этот проект и всег- 
да относились к нему с теплотой. Больно 
концепт хорош — мрачная чертовщина 
на Диком Западе. Хоррор-вестерн. Вжи- 
вую Darkwatch почти ничем, кроме анту- 
ража, не удивляет. Но, правда, и не разо- 
чаровывает. Достаточно стандартный 
приставочный шутер от первого лица. 
Шутер хороший, но побольше пороха в 
пороховницах ему бы определенно не по- 
мешало. 
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COCYT KPOBb и ‘ ШИНЫ! OBA ГОДА HA ПЕРЛОВКЕ 
Konami жива не только Хидео Кодзимой — офи- i iii ae. @ wea = У входа в Convention Center расположилась 
циальным «золотым богом» компании. Ee ли- я Ти EEE палатка America’s Army — там предлагали 
нейка несколько обширнее, чем новые Metal ЙЕ — поиграть во всякие страшные «лазерные» 
Сеаг. И одно из центральных мест в нем зани- | -- 4 = ss игры. Сам же проект — приставочная ин- 
мает новая Castlevania. Вернее, сразу две игры О ка oes  Карнация нашумевшего шутера-симулятора 
этой серии — для PlayStation 2 и Nintendo DS. че = : ; —“ —> Я — для РС двухгодичной давности. Нынешний 
— 7 < вариант ни в коем случае не порт, а совер- 
шенно новая игра. С лицензией от армии 
Соединенных Штатов, но без прямого учас- 
тия денег местного Министерства обороны. 
Игра, кстати, весьма небезынтересная. Тут, 
конечно, солдаты не умирают от прямого 
попадания в голову, только морщатся и бе- 


гут дальше, но зато во всем остальном нам 
предлагают нешуточный симулятор бойца 


звездно-полосатого отечества. 


НАСТОЯЩЕМУ ИНДЕЙЦУ 

Когда впервые появилась информация о воскре- 

шении Prey, мы посчитали ее запоздалой перво- 

апрельской шуткой. Проект произвел в свое вре- 

мя настоящий фурор. Его ждали с плохо скрывае- 

мым нетерпением. Это было лет семь или восемь 

назад. Потом Prey отменили и похоронили. Сей- 

час на дворе 2005 год. Создатели Вике Микет 

объявляют, что в тесном сотрудничестве с созда- 

телями Випе они все же делают игру. Теперь для 

ХБох 360. Ргеу вернулся. И раз уж он здесь — что 

само по себе просто невероятно — мы теперь ни 

капли не сомневаемся, что другой мифический | 

проект — Duke Nukem Forever — тоже когда-ни- "Винер а 
будь выйдет. Похоже, он теперь ближе, чем когда- ay an ь а aa 
либо. 
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РЕТРО НОМЕР ДВА 

Не успели мы рассказать вам 
о таком чуде техники, Kak Atari 
Flashback, как Atari готовит еще одну 
модификацию ретроагрегата. Ком- 
пания всеми силами подчеркивает 
свою преемственность легендарно- 
му бренду далекого прошлого и даже 
не стесняется размещать у себя на 
стенде игровые автоматы с древни- 
ми играми. Выглядят такие пополз- 
новения очень забавно. Зато прино- 
сят приятные результаты — вроде 
того же Atari Flashback 2.0. Который 
для нас поинтереснее всяких новых 
пополнений серии Test Drive, находя- 
щихся в двух метрах от места дисло- 
кации свежего ретротрэша. 








КАПЛЯ 

Нам не совсем понятно, почему на стенде Sony нам пришлось играть в Dragon Quest МШ при 
помощи запечатленного на этих фотографиях игрового устройства. Но факт остается фак- 
том — именно эти странного вида геймпады от третьей компании прописались на части 
демонстрационных стендов. Впечатления от подобных контроллеров совершенно неизглади- 
мые — хочется сразу побежать и купить себе такую штуку. Даже несмотря на то, что эрго- 
номичность устройства, мягко говоря, сомнительна. Зато какой оптимистичный дизайн! 
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ПРАЗДНИК ЖИЗНИ 

Сказка к нам приходит! Nintendo периодически пыта- 
ется немножко изменить имидж «детской» компании, 
но делает это редко и не делает этого сейчас. Пото- 
му ее стенд — это локальный цирк. Кто-то отпля- 
сывает в Dance Dance Revolution Mario Mix, кто-то 
с остервенением бьет в бонги. 
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ПИНБОЛОИД ИНЖЕНЕРА 

Дамы и господа! Позвольте вас поте- 
шить! В сегодняшней программе — 
двухпупочный урод из далеких стран! 
Odama — проект, который по праву 
можно назвать самой больной на голо- 
ву игрой ЕЗ. Вот уж где термин «автор- 
ский проект» показывает свой звери- 
ный оскал. Концепт просто гениален. 
Перед нами помесь стратегии и пинбо- 
ла. На пальцах это объяснить сложно, 
так что просто поверьте. По полю суе- 
тятся человечки, мы запускаем в их 
сторону убойный шарик и в микрофон, 
прикрученный к геймпаду, кричим 
команды, вроде «Fire!». Жуть просто 
нереальная. И в это, кстати, еще и иг- 
рать можно. Вот уж где кошмар. 


не 





ЧЕРТИ ИЗ ЧУЛАНА 


В череде залов для встреч притаилось скромное амери- 
канское представительство Atlus. Там они втихую крути- 
ли свои проекты, не ориентируясь, впрочем, на демон- 
страцию чего бы-то ни было. Но и там было на что взгля- 
нуть — Magna Karta: Tears of Blood смотрится не хуже 
многих ролевых игр от Square Enix, a Samurai Western 
интересен как смешение самурайского экшна с Диким 
Западом. Впрочем, это и из названия понятно, можно 


было и не расшифровывать. 


ВЫБОР РЕДАКЦИИ 
Когда-то очень давно автор этих 
строк безумно фанател от игры 


Street Fighter и считал, что лучше 
компании Сарсот нет никого. 
Со временем фанатизм, к 
счастью, улетучился. Вплоть до 
того, что видеоигры уже перес- 
тали приводить в безудержный 
восторг. Они, впрочем, и не 
всегда должны это делать. Что 
бы вам там ни твердила узколо- 
бая специализированная пресса, 
но на всей этой развлекухе свет 
клином не сошелся. Радость от 
одного созерцания логотипа 
Сарсот ушла навсегда. Были 
бесконечные резидентивелы, де- 
вилмейкраи и онимуши. Они бы- 
ли хороши. Подчас просто вели- 
колепны. Ну и что с того? 

Но сейчас, как и десять лет на- 





зад, я смотрю на логотип 
Сарсот и во мне снова просыпа- 
ется нечто, похожее на фана- 
тизм. Только что я видел killer7 
и Okami. Мне абсолютно напле- 
вать на то, что творится непо- 
далеку на громадном стенде 
Microsoft. Сейчас, как и десять 
лет назад, я точно знаю, что 





Сарсот — лучшая игровая ком- 
пания в мире. 

Но удивительнее — другое. 
Через несколько дней я вернусь 
в Москву, и сиюминутные пере- 
живания улетучатся. Мы будем 
с боем сдавать в печать новый 
номер XS Magazine. Мы будем 
полностью поглощены тем, как 
в предельно сжатые сроки свер- 
стать оставшиеся материалы и 
вычитать все то, что получилось. 
Потом номер вернется из типо- 
графии, отправится на прилавки 
и попадет в руки к читателям, 
которым небезынтересно, что 
же творится в индустрии инте- 
рактивных развлечений. И, не- 
смотря ни на что, я скажу им — 
вам — что Сарсот — лучшая иг- 
ровая компания в мире. Потому 
что это — правда. 
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Full 


Платформа: Xbox 360 
Жанр: Racing/action 
Издатель: Sega 
Разработчик: Sega 
Релиз: зима 2005 года 


ЧТО ЭТО? 

Классический Death Track, сме- 
шанный с безудержным весельем 
Burnout. 


ЧЕМ БЕРЕТ? 

Безудержная феерия, дикая ско- 
рость, беззастенчивое, но очень 
эффективное использование фи- 
шек Burnout. Графика, подпитан- 
ная мощью платформы нового по- 
коления. И, конечно, пушки. Пусть 
это фактически вариация Burnout 
с огнестрельным оружием, но затя- 
гивает похлеще любого Need for 
Speed — даже самого свежего, 
оперативно прописавшегося на 
ХБох 360. 


КАК НА ВКУС? 
Это не Twisted Metal. Здесь уничто- 
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Auto 





жение оппонентов не стоит BO гла- 
ве угла. Это He Carmageddon — тут 
все веселье не сводится к укатыва- 
нию в асфальт зазевавшихся пеше- 
ходов. Их в Full Auto вообще нет. 
Игра ориентирована именно на 
гонки, а не на экшн. Когда мы гово- 
рим про «Burnout с пушками», то 
имеем в виду именно это. 

Соответственно, физическая мо- 
дель здесь воплне адекватна уста- 
новленным ориентирам. Никто не 
будет мучить вас необходимостью 





аккуратно входить в повороты, 
слишком уж рьяно бороться с зано- 
сами и вообще работать в этом 
направлении. Сели и поехали. Ско- 
рость впечатляющая, а если вклю- 
чить форсаж, вылезет традицион- 
ное теперь уже «размазывание» 
окружающих объектов — мол, ле- 
тим быстрее ветра. По трассам 
еще и разбросаны разные трамп- 
линчики — чтобы красивее было 
подлетать в воздух. Безобразни- 
чать можно по полной программе. 
Даже если мы выезжаем на троту- 
ар и на пути возникают столбики 
и дорожные знаки — это не беда. 
Машина у нас крепкая, как танк. 
Все сносит к чертовой матери. 
Завидев оппонента, мы момен- 
тально начинаем использовать 





оружие. За устранение конкурен- 
та (впрочем, временное) наградой 
будет не только вполне очевидная 
выигранная позиция, но и бонус- 
ные очки. Которые, вероятно, мож- 
но будет использовать с пользой 
для дела. Стрелять мы можем из 
пулемета или же запускать ракеты. 
Боезапас неограничен, но требу- 
ется перезарядка, так что безоста- 
новочно палить получается не 
всегда — приходится делать корот- 
кие перерывы. 


В ИТОГЕ 

ХБох 360 значительно проигрывает 
PlayStation 3 в плане производи- 
тельности. Но это не столь важно. 
Именно игры определяют то, бу- 
дем ли мы выкладывать наши кров- 
ные за приставку. У Xbox 360, ко- 
торая выйдет раньше PlayStation 3 
и Revolution, уже подобралась 
очень хорошая линейка продуктов. 
И Full Auto B ней смотрится очень 
органично. Уж явно лучше всяких 
стандартных Need for Speed: Most 
Wanted — при всех несомненных 
достоинствах последней. Мы не 
считаем, что ради одной только Full 
Auto стоит приобретать Xbox 360. 
Но мы точно знаем, что в вашей 
коллекции она займет достойное 
место. 
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Растиражированное $10-то в Full Auto используется по полной. 
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Prince of Persia 3 


Платформа: PlayStation 2, 
Xbox, GameCube, PC 

Жанр: Action/adventure 
Издатель: Ubisoft 
Разработчик: Ubisoft Montreal 
Релиз: осень 2005 года 


ЧТО ЭТО? 

Два года подряд Prince of Persia — 
сначала в виде Sands of Time, no- 
том Kak Warrior Within — боролся 
за право называться лучшей экшн- 
игрой подотчетного периода. И не 
без успеха. Отступать «Принц» не 
собирается. Еще один год на Олим- 
пе? Без проблем. 


ЧЕМ БЕРЕТ? 

Новый «Принц» делает упор на 
stealth action. Сравнения со 
Splinter Cell или, скажем, Metal 
Gear Solid здесь работают плохо. 
Это stealth action, но очень ско- 
ростной, зрелищный. Совсем дру- 
гие ощущения. Самоповторы ос- 
таются, но кого это волнует, ведь 
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это именно то, что так нравится 
аудитории. При этом «Принц» 
ее остается на месте. В Warrior 
Within мы получили больше крови 
и мяса. Здесь мы видим, как глав- 
ный герой исполняет патентован- 
ные акробатические этюды, спус- 
кается к ошарашенным врагам и 
тихо, но очень красиво режет им 
глотки. 


КАК НА ВКУС? 

Почти так же, но лучше и с новыми 
специями, придающими дополни- 
тельную остроту. И это самый 
мрачный из «Принцев», даже не- 
смотря на то, что на мясорубку он 
не ориентирован. Ubisoft работает 
тоньше. Им нужно завершить три- 
логию, объяснить и довести до ло- 
гического завершения все сюжет- 
ные хитросплетения и подать игру 
так, чтобы аудитория не заскучала. 
Опять будут хитрые трюки со вре- 
менем, таинственность и — для 
большей беспросветности происхо- 


дящего — смерть главного женско- 
го персонажа. 

Собственно, с этого и начнется 
третий «Принц». Дальше — боль- 
ше. У главного героя образовался 
«темный» двойник, с которым при- 
дется кооперироваться. У того 
свой набор возможностей — но 
это, в общем, достаточно очевид- 
ный ход. Главное все же — заяв- 
ленный уклон в общую скрытность 
и тихое, но эффективное убиение 
противников. Для большего разно- 
образия сюда добрасывают совер- 
шенно феерические гонки на ко- 
лесницах. Про нового «Принца» не 
очень интересно читать, но смот- 
реть на него — одно удовольствие. 


В ИТОГЕ 

Ubisoft до сих пор толком не опре- 
делилась, как называть игру — 
Prince of Persia: Kindred Blades или 
все же присвоить порядковый 
номер «три» и назвать Prince of 
Persia 3. Это политический мо- 


мент. Но он, как ни странно, не 
столь важен. Пусть даже тут опре- 
деляется и вопрос преемствен- 
ности. Новый «Принц», вместе с 
нашими обожаемыми КШег7 и 
Okami, еще один аргумент в поль- 
зу того, что PlayStation 2 рано спи- 
сывать со счетов. Есть одна за- 
кономерность, что «под занавес», 
в конце жизненного цикла игровой 
приставки, на ней выходят такие 
проекты, которые порой стоят 
всех предыдущих лет ее жизни. 
Этот момент наступил. И если у 
вас до сих пор по каким-то неве- 
роятным причинам нет консоли, 
то плюйте на пресловутую Баск- 
ward compartibility PlayStation 3 — 
ее ждать еще год и даже больше. 
Целый год нашей жизни. Который 
пролетит как миг, но который 
нельзя потерять или отложить 
«до лучших времен». Вы не долж- 
ны пропустить то, что происходит 
здесь и сейчас. И мы знаем, что 
вы не пропустите. 
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Акробатика превыше всего. Третий «Принц» — самый мрачный. 


А вот полиэтиленовых пакетов в игре нет. Нет, это не прыжки на голову в духе Марио. Любимый город может спать спокойно. 
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Hellgate: London 


Платформа: PC 

Жанр: Action/RPG 

Издатель: Namco 
Разработчик: Flagship Studios 
Релиз: не объявлен 


ЧТО ЭТО? 

Half-Life 2, согрешивший с Diablo, 
встречает «28 дней спустя». И за- 
одно «Рассвет мертвецов». Но у 
Half-Life есть огнестрельное ору- 
жие. Поэтому Hellgate: London — 


как это видится XS Magazine — 
лучшая игра из тех, что мы могли 
видеть на РС. 


ЧЕМ БЕРЕТ? 

Красиво и динамично. Беспроиг- 
рышный антураж. Если в Half-Life 2 
нам скармливали восточноевро- 
пейский город, осажденный всякой 
марсианской шушерой, то сейчас 
на повестке дня развалины Лондо- 
на. Где по улицам бродят зомби и 


демоны, а мы — воинство храбрых 
современных паладинов — рас- 
стреливаем сволочей из всего, что 
только может стрелять. 


КАК НА ВКУС? 

Вообще Hellgate: London no ощуще- 
ниям поразительно похож Ha высо- 
коклассный шутер. И это неудиви- 
тельно, учитывая, что это и есть 
шутер. И шутер действительно вы- 
сококлассный. Никаких особенных 
новаций в игровой механике тут 
нет. Вероятно, killer7, Okami и не- 
вменяемая нинтендовская Odato 
сожрали весь запас креатива на 
год вперед. 

Зато загаженный чертями город — 
и не какой-то там, а тот; что выне- 
сен в подзаголовок — совершенно 
великолепен. Зомби достоверны, 
оружие не ржавеет, а наш герой не 
гнушается собирать разные полез- 
ные шмотки и цеплять их на себя. 


То броню новую откопает, то шлем. 
А потом снова в бой. 

Тут важно отметить следующий мо- 
мент. Вся эта дьявольщина на ули- 
цах Лондона не претендует на то- 
пографическую точность. И не пре- 
тендует потому, что одной из клю- 
чевых особенностей Hellgate: 
London заявлены самопроизволь- 
но генерирующиеся уровни. При 
этом в случайном (условно случай- 
ном, конечно) порядке генерируе- 
мые игрой локации вполне презен- 
табельны и не производят ни ма- 
лейшего впечатления хаотичного 
нагромождения объектов. 

Есть в Hellgate: London и еще одна 
загогулина. Разрабатывает ее 
Flagship Studios — команда, соз- 
данная «ушельцами» из Blizzard. 
И несмотря на шутер-составляю- 
щую, игра исповедует идеологию... 
Diablo. Только такую вот всю из се- 
бя внешне (но только внешне) при- 


халфлайфленную, хотя и собран- 
ную на основе движка собственной 
домашней выделки. 


В ИТОГЕ 

Как мы уже говорили, Hellgate: 
London, пожалуй, самое интерес- 
ное, что мы видели для РС. Можно 
вспомнить Quake 4 или Age of 
Empires III. Мы вспомним, в первую 
очередь, именно Hellgate. Вы ведь 
хотите впечатлений, не так ли? Мы 
все хотим впечатлений. Hellgate: 
London — то, что западает в память 
и что забыть не получается ни при 
каких обстоятельствах. Редакция 
чрезвычайно удивлена тем фактом, 
что издателем игры выступает 
Namco. Уж от них-то мы подобного 
ожидать никак не могли. В двух ша- 
гах от лондонского ада располага- 
ется насквозь приставочный Soul 
Calibur Ill. Как такое может быть, 
до сих пор осознать не удается. 
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Лондон удивительно похож Ha Припять. В лондонском метро очень много индусов. Феникс готовится обратиться в пепел. 


Номера по 100 фунтов за ночь — грабеж. Ходячие очки опыта сопротивляются. красавцев даже жалко убивать. 
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Платформа: PlayStation 2 
Жанр: Action/adventure 
Издатель: Capcom 
Разработчик: Clover Studio 
Релиз: 2006 год 


ЧТО ЭТО? 

Ожившая японская картина. Бог 
солнца, который несет свет во 
тьму. Живопись, которая сокруша- 
ет все преграды. Красота, которая 
спасает мир. 


ЧЕМ БЕРЕТ? 

Как и в случае с killer7, в первую 
очередь — эстетикой. Только здесь 
она, несмотря на технически схо- 
жие приемы — трехмерная муль- 
типликационность — практически 
полярно противоположная. Здесь 
не место мраку. Это свет, это кра- 
сота, это жизнь. И опять же, на дос- 
тигнутом визуальном великолепиии 
Okami не останавливается. Ей тоже 
тесно в узких жанровых рамках. 
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КАК НА ВКУС? 

Студия, подарившая нам Viewtiful 
Joe, показывает, что способна 
без особых проблем прыгать вы- 
ше головы. ОКат! настолько кра- 
сива и настолько изысканна, что 
любая игра для Xbox 360 — кото- 
рый, как ни крути, помощнее ста- 
ренькой PlayStation 2 — выглядит 
рядом с ней натуральным детским 
садом. 

Технически в основе визуальных 
решений лежит все тот же Cel- 
shading, который — как нам всем 
думалось — уже года два как ус- 
пел порядком набить оскомину. 
Казалось, после Jet Set Radio и 
Viewtiful Joe «трехмерные мульти- 
ки» уже ничем нас не смогут пора- 
зить. Как выяснилось, если прило- 
жить определенные усилия и по 
максимуму вложиться в art direc- 
tion, можно сотворить такое, что 
аудитория просто истечет слюной. 
ОКат! берет за основу элементы 


классической японской живописи 
и чрезвычайно органично внед- 
ряет это в — странно себе даже 
представить — видеоигру. Резуль- 
тат завораживает. 

Концептуализм пролезает и непо- 
средственно в огранизацию игро- 
вого процесса — тут Okami попрос- 
ту не с чем сравнить. Аналогов 
не существует. Белый волк Амате- 
расу — персонификация бога солн- 
ца — путешествует по невообрази- 
мой красоты полотну (специальные 
термины, вроде «локаций» и про- 
чих, тут совершенно неуместны), 
изменяет мир вокруг себя и ведет 
борьбу с фольклорными японскими 
демонами методом техник рисова- 
ния. На нас напал враг? Мы не бу- 
дем в него стрелять или, по заве- 
там Марио, прыгать ему на голову. 
Мы достанем кисть и перечеркнем 
его. Дорогу нам преградил разру- 
шенный мост? Мы дорисуем его и 
пойдем дальше. 

Южный зал Convention Center в 
Лос-Анджелесе. Невероятным уси- 
лием воли отводим глаза от экрана 
с Okami. Где-то в пятидесяти мет- 
рах от нас в очередь выстраивает- 
ся публика, которой не терпится 
поглядеть на эксклюзивный уро- 





вень Call of Duty 2 для Xbox 360. 
Мы пытаемся понять, на кой черт 
им нужна эта ерунда. 


В ИТОГЕ 

После КШег7 и Okami пропадает 
всяческое желание смотреть на 
любые другие, более стандартные 
игры. Даже если они великолеп- 
ны, технически безупречны и 
формальных причин для придирок 
нет. Даже если это Quake 4. Мы 
немножко подустали от однообра- 
зия. Здесь же нам предлагают 
нечто настолько красивое, на- 
столько не похожее ни на что дру- 
гое, что остается только сдаться. 
Мы хотим новых переживаний и 
мы их получаем. Когда игровые 
дизайнеры кричат о том, что в ин- 
дустрии кризис идей и «авторские 
проекты» вымирают под гнетом 
крупных производителей, прихо- 
дит Сарсот и наглядно демон- 
стрирует, что все не так уж траги- 
чески плохо. КШег7 и Okami сби- 
вают нас с ног. Несмотря на то, 
что во время ЕЗ произошло не- 
сколько важнейших событий в ин- 
дустрии, мы рискнем сказать, что 
Сарсот — лучшее, что было на 
выставке. 


№07 июль 2005 XS MAGAZINE 





Camoe время зачеркнуть врагов. Сейчас завоем на луну. Но строго по нотам. Не спрашивайте, что здесь происходит. 





Это не артворк из игры. Это сама игра. В движении смотрится еще в пять раз лучше. Okami — выбор эстетов. 








Платформа: PlayStation 2, 
GameCube 

Жанр: Action/adventure 
Издатель: Capcom 
Разработчик: Capcom 
Релиз: лето 2005 года 


ЧТО ЭТО? 

Безумно стильный и безумно мра- 
чный проект, к которому определе- 
ния жанров подходят весьма ус- 
NOBHO. 


ЧЕМ БЕРЕТ? 

КШег7 абсолютно уникален. Визу- 
альное пиршество, оригинальней- 
шая игровая механика и совершен- 
но нереальный концепт. От killer7 
нельзя отвести глаз. Мрачные по- 
тусторонние герои ходят по поту- 
сторонним декорациям и ведут 
борьбу с потусторонними силами. 
И делают это так, как мы с вами 
себе и представить не могли. 
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killer7/ 


KAK HA BKYC? 

Картинка просто шикарна. При- 
чем безукоризненный стиль и ок- 
культный настрой проекта не ог- 
раничивается лишь работой ху- 
дожников. Для КШег7 это было бы 
слишком мелко. Если когда-то, на 
ранних стадиях разработки, вся 
имеющаяся информация настраи- 
вала на то, что перед нами ока- 
жется просто Resident Evil co злю- 
щей cel-shaded графикой, то те- 
перь очевидно, как сильно мы 
заблуждались. Killer7 не похож ни 
на что. Здесь даже нельзя напря- 
мую контролировать перемеще- 
ния персонажа. Несмотря на то, 
что номинально это смесь экшна 
и adventure. 

За движение отвечают две кноп- 
ки. Одна при нажатии заставляет 
персонажа идти вперед. Другая — 
разворачивает протагониста на 
180 градусов. Периодически вы- 


летает дополнительный элемент 
интерфейса, сообщающий, что мы 
находимся на развилке. И теперь 
предстоит выбрать, пойдет наш 
герой направо, прямо или, ска- 
жем, побеседует с притаившимся 
за углом второстепенным персо- 
нажем. 

Сражения с врагами подстать вы- 
вихам, описанным в предыдущем 
абзаце. Так как наш герой сража- 
ется преимущественно с потусто- 
ронним, то врагов без дополни- 
тельных усилий нельзя даже прос- 
то увидеть. Нужно предварительно 
«просканировать» пространство. 
Когда это следует сделать, можно 
вычислить по демоническим кри- 
кам и стонам, раздающимся при 
приближении к нечисти. Дальше 
разговор продолжают пули. Мы за- 
пускаем прицел, используем руч- 
ное или автонаведение. И расстре- 
ливаем врага. 

По ходу дела наш герой может при- 
нимать самые различные обличья, 
менять «персону». Таких «персон» 
семь штук. Все с уникальными спо- 
собностями. Перевоплощаемся в 
зависимости от текущих задач. Бе- 
зумие на этом не заканчивается. 





Нашему герою (или героям?) нуж- 
на кровь. Кроме того, когда он 
погибает, управление переходит 
к специальной личине, которая 
может дойти до места смерти и 
воскресить потерпевшего неудачу 
воителя. Подобных поворотов в 
killer7 — тьма. 


В ИТОГЕ 

Мы бы не удивились, если бы по- 
добной демонической и по-хороше- 
му безумной эстетики придержи- 
валась игра от какой-нибудь Atlus 
(читайте наш материал о ее проек- 
тах на странице 70). Ho КШег7 дела- 
ет Сарсот. Которая все же может 
не только паразитировать на 
собственных удачных идеях, но и 
предлагать нам что-то настолько 
свежее и оригинальное, что че- 
люсть приходится отскребать от 
пола. КШег7 — завораживающее и 
даже в чем-то элитарное произве- 
дение искусства, заставляющее 
поверить, что перед нами что-то 
большее, чем просто игра. Это про- 
ект не для всех, это «другое кино». 
И это совершенно новые ощуще- 
ния. Пять баллов авансом. Тут 
нельзя ошибиться. 
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Сейчас у raga отлетит голова. Враги медленные, но стрелять нужно быстро. Все семеро и «кукловод» в сборе. 
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Системы нового 


Первый взгляд 































Будущее игровой индустрии затопало 
сапожищами. В преддверии ЕЗ все ос- 
новные игроки на рынке консолей офи- 
циально объявили о своих намерениях. 
Новые приставки показали и Microsoft, 
и Sony, и Nintendo. 

В каком-то более-менее живом виде 
пока существует только ХБох 360. Он 

и выйдет раньше всех — как раз под 
Рождество. Потому публика могла по- 
любоваться на вполне функциональ- 
ный агрегат, пощупать его руками и O3- 
накомиться со всамоделишными про- 
ектами, а не с техническими демками 
и пафосными обещаниями. 

PlayStation 3 и Revolution присутствуют 
пока чисто виртуально. Есть концепты, 
мы наконец-то знаем, как они будут 
выглядеть. Нам сообщили ряд парамет- 
ров, по которым новые приставки мож- 
но оценить. И PlayStation 3 уже произ- 
водит впечатление настоящей мощи. 
Да и соответствующие анонсы подо- 
спели. С Revolution пока мало что по- 
нятно. Но дополнительная информация 
еще подоспеет. 


У зая ое! 


ея меча! 
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На сей раз Microsoft второе место не устроит. Компания хо- 
чет быть только первой и никак иначе. Поэтому и запускает 
свою приставку раньше всех. Xbox 360 может появиться в 
продаже уже в сентябре этого года. 


Судя по техническим характеристикам, ХБох 360 будет звер- 
ски мощной штукой. Однако на сей раз ТТХ значат, пожалуй, 
меньше, чем когда-либо. Как ни банально, но все будет решать 
качество (и количество) выходящих игр. Особенно эксклюзив- 
ных. У Microsoft B этом плане дела идут все лучше и лучше. Мно- 
гие независимые студии из числа самых-самых компания давно 
просто купила. Другие продолжают присоединяться к стану 
Microsoft (или хотя бы перестают чураться дружбы с корпораци- 
ей) с готовностью необычайной. Кто бы мог поверить еще полго- 
да назад, что даже японские законодатели мод (в числе которых 
и Square Enix) станут воспринимать Xbox 360 всерьез. Однако 
стали же. 

Ранний старт дает Microsoft некоторое преимущество, однако 
ставит издателей в трудное положение. Вкладывать им деньги в 
новую приставку или пока спокойно делать игры для PS2, кото- 
рые все равно продаются, как горячие пирожки? В первые пол- 
года мы можем столкнуться с нехваткой хитов для консоли. Од- 
нако владельцев оригинального Xbox уже почти 20 млн. На этот 
раз Microsoft начинает отнюдь не с чистого листа. Фанатов у 
консоли от этой компании уже более чем достаточно. Они-то и 
могут создать в первые месяцы ажиотаж, который так необхо- 
gum Microsoft. 


__ Технические характеристики 





Процессор: трехядерный модифицированный процессор IBM PowerPC 
Тактовая частота процессора: 3.2 ГГц 

Память: 512 Мб UMA (делится между центральным 

и графическим процессором) 

Тактовая частота графического ядра: 500 МГц 

Поддерживаемые видеорежимы: 4801, 480р, 720р, 10801 

Жесткий диск: 20 Гб 

Контроллеры: беспроводные, консоль поддерживает до 4 контроллеров 
Обратная совместимость с играми для Xbox: частичная 
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Игры, анонсированные для Xbox 360 





Жанр: Action/adventure 
Издатель: Sega 
Разработчик: Monolith Productions 
Sega хочет, чтобы мы сносили 
бошки монстрам, используя любые 
тяжелые предметы, которые ока- 
жутся под рукой. Определенно, 
Sega иногда приходят в голову 
чертовски хорошие идеи. Надеем- 
ся, проект будет настолько же про- 
думанным и проработанным, на- 
сколько он эффектен и зрелищен. 





Жанр: Fighting 
Издатель: Тесто 
Разработчик: Team Ninja 

Для тех, кого Halo в свое вре- 
мя не смог убедить купить Xbox, 
последней каплей стала Dead ог 
Alive 3, хотя бы взглянуть на KOTO- 
рую хотели все. Четвертая часть 
не будет радикально отличаться от 
третьей, но там же будут божест- 
венно красивые груди! И драться 
по-прежнему можно... 





Жанр: Action 
Издатель: Microsoft 
Разработчик: Epic Games 

Игра, над которой работают соз- 
датели Unreal, неизбежно поража- 
ет прежде всего своей красотой. 
Впрочем, по комплексности игро- 
вого процесса Gears of War (ко- 
торая относится к жанру тактичес- 
ких экшнов) должна быть сравнима 
с Halo. 
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Жанр: Action 
Издатель: Microsoft 
Разработчик: Ваге 

В Катео нам предстоит управ- 
лять девушкой, способной превра- 
щаться в разных зверюшек (и даже 
в цветочки), чтобы в их облике се- 
ять хаос и разрушение. Что прият- 
но, чисто внешне игра хорошеет с 
каждым днем. Еще приятнее, что 
ее делают мастера из Rare. 





Жанр: Racing 
Издатель: Electronic Arts 
Разработчик: EA Canada 

Сразу после версии для консо- 
лей нынешнего поколения, Elec- 
tronic Arts собирается выпустить 
Most Wanted для Xbox 360. Не сов- 
сем ясно, насколько сильно будет 
отличаться «старшая» версия от 
«младших», но ролики все равно 
обещают очень много драйва. 





Жанр: Action/strategy 
Издатель: не объявлен 
Разработчик: О Entertainment 
Создатель скандально известной 
Rez взялся за экшн. Вот только Te- 
цуя Мидзугути известен тем, что 
революционными его игры полу- 
чаются, к какому бы жанру они 
не относились. Наверняка в Мтеу- 
Nine Nights придется не просто 
уничтожать толпы орков. Хотя и 
без этого тоже не обойдется. 


Жанр: Action 
Издатель: Microsoft 
Разработчик: Ваге 

Про одиночный режим Perfect 
Dark Zero все еще ничего неиз- 
вестно. Однако это же Perfect Dark! 
Сиквел такой игры обязан быть хи- 
том. Что бы там ни готовили разра- 
ботчики. 


Жанр: Action 
Издатель: 2K Games 
Разработчик: Human Head Studios 
Реанимированный мегаамбици- 
озный шутер вновь грозится стать 
убийцей всех конкурентов. Какими 
бы огульными ни казались эти за- 
явления, дизайн и графика в игре 
действительно бесподобны. Нитап 
Head действительно может гото- 
вить бомбу. 


Жанр: Racing 

Издатель: Microsoft 

Разработчик: Bizarre Creations 
Пока Project Gotham Racing 3 

поражает лишь графикой. Но вы- 

глядит игра настолько же неправ- 

доподобно хорошо, как и вторая 

часть в свое время. Что касается 

контента, все приятные новости 

еще впереди. 


Жанр: Action 
Издатель: Majesco Games 
Разработчик: Starbreeze Studios 
Пока об игре известно очень 
мало. Лишь то, что она создается 
на основе комикса и обещает быть 
очень-очень мрачной. Но главное, 
над ней работают создатели беспо- 
добной The Chronicles of Riddick: 
Escape from Butcher Bay. 





Жанр: RPG 

Издатель: 2K Games/Bethesda 

Softworks 

Разработчик: Bethesda Softworks 
Новая часть The Elder Scrolls 

не может не интриговать. В жанре 

«необъятных RPG» Bethesda скоро 

станет главным мэтром. Как и 

Morrowind в свое время, Oblivion 

выглядит пугающе хорошо. 


RT - 





Жанр: Action 
Издатель: Ubisoft 
Разработчик: Ubisoft 

Без всяких сомнений, Ghost 
Recon 3 еще как минимум несколь- 
ко месяцев будет оставаться са- 
мым технологически продвинутым 
тактическим военным шутером. 
Собственно, и без того великолеп- 
ной Ghost Recon только высоких 
технологий до сих пор и не хвата- 
no. 
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Совершенно очевидно, что в этот 
раз самая бескомпромиссная борьба 
пойдет между Sony и Microsoft 
(Nintendo почти добровольно отошла 
в сторонку). И хотя большинство ана- 
литиков не сомневаются, что первое 
место в гонке Sony все-таки обеспе- 
чено, сама компания воспринимает 
соперничество с Microsoft более чем 
серьезно. 


На сей раз Зопу формально находит- 
ся в положении догоняющего, так как 
PlayStation 3 стартует минимум через 
полгода после Xbox 360. Однако в этом 
есть и свои преимущества. Во-первых, 
PlayStation была и остается самой ве- 
Сомой «фигурой» на рынке (Xbox тщет- 
но пытается взять эту роль на себя). 
Поэтому ориентироваться издатели бу- 
дут прежде всего Ha Sony, что неизбеж- 
но ослабит позиции Microsoft Ha старте. 
Во-вторых, теперь у Sony появился 
прекрасный шанс доказать, что ее при- 
ставка не только лучшая в принципе, но 
и самая мощная. Все анонсированные 
технические характеристики хоть чуть- 
чуть, да превышают таковые у ХБох 360 
(цифры, которые при сравнении не вы- 
глядели бы достаточно впечатляюще, 
просто не были обнародованы). Спра- 
ведливости ради заметим, что по тео- 
ретической производительности Play- 
Station 3 действительно мощнее Xbox 
360. Хотя сейчас трудно сказать, Ha- 
сколько быстро разработчики смогут 
воспользоваться преимуществами, ко- 
торые дает навороченный процессор 
Се!. По старой доброй традиции Зопу 
несколько преувеличивает техническое 
совершенство своего детища. Почти на- 
верняка некоторые из наиболее впе- 
чатляющих роликов, якобы снятых с ре- 
альных игр, являются фейками. 

Совершенно неожиданно президент 
Sony Computer Entertainment Кен Кута- 
раги заявил, что PlayStation 3 вообще 
создается не для игр, а для развлече- 
ний в широком смысле слова. Очевид- 
но, он несколько перегибает палку, же- 
лая лишь показать, что приставка дела- 








° _ Технические характеристики | 


Процессор: Се! 
Тактовая частота процессора: 3.2 ГГц 
Память: 256 M6 XDA (системная), 256 Мб СООВЗ (видео) 


ется для взрослых дяденек и тетенек. Тактовая частота графического ядра: 550 МГц 

Потому что если она не для игр, совер- Поддерживаемые видеорежимы: 4801, 480р, 720р, 10801, 1080р 
шенно непонятно, как она окупится. Жесткий диск: объем неизвестен 

По прикидкам, «железо», которым Sony Контроллеры: беспроводные, используют технологию Bluetooth, 
начинила свою чудо-машину, стоило бы консоль поддерживает до 7 контроллеров 

в розницу как минимум $2000. Обратная совместимость с играми для PlayStation 2: полная 
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Игры, анонсированные для PlayStation 3 





Жанр: Action 
Издатель: Сарсот 
Разработчик: Сарсот 

Сарсот пока не показывает ни 
игровых, ни СС-роликов из Devil 
Мау Сту 4. Нам приходится доволь- 
ствоваться лишь сознанием того, 


что игра существует и рано или 
поздно выйдет на PS3. И еще в ней 
будет Данте. 





Жанр: Action 
Издатель: SCEA 
Разработчик: Guerilla 

Ролик из Killzone 2 поверг всех, 
кто его видел, в шок. Некоторые до 
сих пор от него не отошли. Есть 
вероятность, что он... не совсем 
точно демонстрирует то, какой иг- 
ра будет на самом деле. Но уви- 
денное пока говорит о том, что 
Killzone 2 может стать одним из са- 
мых зрелищных шутеров за послед- 
ние годы. 


|. №20805, №20807 


D 


Жанр: Action 
Издатель: Sega 
Разработчик: Sega 

Очень странная и красивая иг- 
ра от Sega. Судя по всему, Fifth 
Phantom Saga представляет собой 
мистический экшн-проект, где мы 
не только управляем собственным 
персонажем с видом от первого 
лица, но и контролируем некоего 
монстра, который умеет делать 
никто-пока-не-знает-что. 


Жанр: Action/adventure 
Издатель: Konami 
Разработчик: Kojima Productions 
Кодзима пошутил, когда сказал, 
что отказывается от серила Metal 
Gear Solid. Четвертую часть снова 
делает он. И это, пожалуй, лучшая 
новость. Однако Кодзима не хочет 
делиться никакой информацией 
об игре. Не исключено, что она су- 
ществует лишь в проекте. 


Таесогплглипйсайоп айета\йуе$ 


НОВЫЕ ВОЗМОЖНОСТИ!! 


Жанр: Action 
Издатель: Sega 
Разработчик: Зеда 

Видео из Gundam World очень 
похоже на отрендеренный ролик, 
не имеющий особого отношения к 
игровому процессу. Но бои гигант- 
ских роботов выглядят до того впе- 
чатляюще, что не обратить внима- 
ния на игру просто невозможно. 


Жанр: Fighting 
Издатель: Матсо 
Разработчик: Матсо 

Матсо показала только корот- 
кий CG-ponuk из игры. Ho Дзин 
Кадзама, красовавшийся в нем, 
был хорош настолько, что Tekken 6 
публика ждет, затаив дыхание. Ос- 
талось только увидеть хоть какие- 
то кадры из игры. 


Жанр: Action 
Издатель: Ubisoft 
Разработчик: не объявлен 

Killing Day однозначно является 
проектом, прекрасно демонстри- 
рующим, на что способна сверх- 
мощная PlayStation 3 в техничес- 
ком плане. Про игровой процесс 
пока можно сказать лишь то, что 
нам придется много, очень много 
стрелять. 





Жанр: Racing 
Издатель: SCEA 
Разработчик: Polyphony Digital 

В новой Gran Turismo на трассе 
смогут оказаться 16 автомобилей 
одновременно! Учитывая их дета- 
лизацию, выглядит это впечатля- 
юще. И, разумеется, разработчики 
обещают невиданный доселе реа- 
изм. 


STELT TELECOM sO eee 


ДОСТУПНАЯ СВЯЗЬ ПО РОССИИ И МИРУ 


З[радииионная телефония! |Р-телефония! 
никальное решение боирособ телефонизаиии офиса 


Пригласите нашего менеджера для демонстрации услуги, и он будет у Вас в течение дня! 
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Nintendo представила публике свою приставку 
последней. В этом, кажется, ее план на ближайшие годы: 
не лезть вперед и не встревать между Sony и Microsoft. 
Впрочем, Nintendo не привыкать. Уже много лет 

она не лидер на рынке домашних консолей, 

но при этом всегда оставалась одной из самых 
успешных компаний в индустрии. 


Технические характеристики Revolution все еще не 
обнародованы. В принципе, Nintendo можно понять. 
Совершенно очевидно, что ее приставка здорово 
проигрывает в мощности PlayStation 3 и Xbox 360. 
Поэтому компании сейчас совершенно ни 
к чему привлекать внимание публики к цифрам, 
которые все равно никого не впечатлят. В 
программном заявлении Nintendo лишь зна- 
чится, что Revolution будет в 2-3 раза мощнее 
GameCube. Кроме того, известно, что на 
борту у Revolution центральный процессор, 
разработанный совместно с IBM, носящий 
кодовое название Broadway. Графический 
процессор предоставляет АТ! — устрой- 
ство проходит под именем Hollywood. 

Вместо изложения технических подроб- 
ностей, Сатору Ивата, президент Nintendo, 
как мантру продолжает повторять, что 
главное не производительность, а новатор- 
ский подход к созданию «железа» и игр. 
Правда, в чем же именно он будет заклю- 
чаться, не стало яснее даже после презента- 
ции Nintendo. Возможно, гвоздем программы 
станут контроллеры для Revolution (которые пока 
публике никто не показал). По слухам, на них может не быть 
кнопок — будет использоваться touch screen и устройство, 
определяющее положение контроллера в пространстве. 
Revolution также располагает слотом для SD-KapT, встроен- 
ной флэш-памятью на 512 Мб, двумя портами USB 2.0 и дос- 
тупом к сети через Wi-Fi. 

Как бы то ни было, Nintendo опять будет делать ставку не 
на «железо», а на эксклюзивные хиты для своей приставки. 
Сиквелы Metroid, Mario и Zelda уже маячат где-то на горизон- 
те. А это стоит очень многого. 
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activision.com 
© 2005 Activision, Inc. Activision является зарегистрированной маркой, THUG является торговой маркой компании Activision, Inc. Все права защищены. Топу Hawk является зарегистрированной торговой маркой Тони Хоука. 
Разработано компанией Beenox, Inc. GameSpy и слоган «Powered by GameSpy» являются торговыми марками GameSpy Industries, Inc. Все права защищены. Dolby и символ двойного О являются торговыми марками 


Dolby Laboratories. Все остальные торговые марки являются собственностью их законных владельцев. 
Intel, Pentium являются товарными знаками или зарегистрированными товарными знаками корпорации Intel и ее подразделений в США и других странах. 


© 2005 ЗАО «1С». Все права защищены. 
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Компания Blizzard не знала, 
для кого она делает игру. Те- 
перь уже поздно выяснять, по- 
чему так получилось. Быть мо- 
жет, руководство забыло на- 
нять важных мужчин при гал- 
стуках, которые проводят ис- 
следования и чертят кривые 
спроса. А может, сотрудники 
увлеклись: дел-то хватало на 
всех. Построить онлайновый 
мир — это очень небыстрый 
процесс: нужны годы, а потом 
еще годы, и каждый день рас- 
писан по минутам. Одни рисо- 
вали пейзажи Азерота — все 
эти леса и ущелья. Другие мо- 
делировали жителей — гномов, 
дварфов и нечисть. Третьи со- 


чиняли геймплей, четвертые 


заимствовали находки у кон- 
курентов. Пятые сводили мир 
воедино, шестые обкатывали 
World of Warcraft на людях — и 
по комментариям тестеров по- 
нимали, что на многое време- 
ни не хватило... 


| 
а всеми этими приятными 
хлопотами Blizzard забыла, 
кому, собственно, адресо- 
ван World of Warcraft, а поэтому на 
всякий пожарный сделала его миром 
для всех. Выжить в нем — задача не- 
сложная, но и простой ее не назо- 
вешь. Это может стать вашей первой 


игрой, но может стать и сотой по сче- 
ту. По задумке, World of Warcraft дол- 
жен был стать библейским китом, 
в чреве которого найдется местечко 
и грешникам, и святым. И пока одни 
молятся Богу, другие будут весело 
резаться в карты. И, в общем, ни те, 
ни другие не останутся в обиде или 
тесноте. 

Blizzard надеялась, что по Ев- 
ропе разойдется 650 тысяч коро- 
бок с игрой — таков был перво- 
начальный тираж. 
Он должен был 
рассасываться 
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не спеша — допустим, за полгода npo- 
даж. Компетентные мужчины при галсту- 
ках говорили, что это ошибка: «Емкость 
рынка (мы для них — емкости) онлайно- 
вых игр на континенте не превышает 
четверть миллиона игроков». 

Ho Blizzard все же рискнула и 15 фев- 
раля 2005-го выкинула на прилавки Ста- 
рого Света в два с лишним раза больше 
копий, чем рекомендовали аналитики. 
В надежде на дикую удачу, а может, на 
что-то еще. 

Хватило этого или нет, знает каждый, 
кто пытался купить World of Warcraft 
в феврале. 650 тысяч коробок в Европе 
смели за несколько дней. К 20 | 


февраля в Берлине не осталось 
ни единого экземпляра, а в России 
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сформировалать пятитысячная, хотя и вир- 
туальная, очередь — люди ждали допеча- 
танного тиража, пусть неизвестно, когда он 
придет. 

Я живу в World 
of Warcraft тре- 
тий месяц — 














столько, по мнению «галстуков», живет 
некий усредненный игрок в некой усред- 
ненной MMORPG. Это несколько меньше, 
чем я провел в финской Anarhy Online. Но 
больше, чем в Everquest, в Eve: Online или 
в российской халяве Time Zero. 

И я знаю, что в World of Warcraft я про- 
живу еще столько же — хватило бы вре- 
мени на работу, на приятелей и (опти- 

мально) на сон. 

Не потому, конечно, что я — лоботряс 
со взором горящим, сижу на хребте у ро- 
дителей, и пиво мне покупает отец. 

А потому, что все ровно наоборот: 
мне за двадцать, и опереться мне 
не на кого. А компания Blizzard 
неожиданно сделала 

очень взрослую 


игру. 
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Te, кто видел World of Warcraft Ha 
картинках, говорят: «Он похож на 
мультфильм». Нарядные елочки, горки. 
Свистят ‘птички. Журчат ручейки. На 
просторах резвятся гуманоиды. У од- 
них над макушками бирки — это мон- 
стры. У других дурацкие имена — надо 
понимать, игроки. 

Поверить, что за большеглазыми гно- 
мами или вытянутыми, будто за уши, 
эльфами стоят реальные люди, — это 
примерно то же, как поверить в сущест- 
вование инопланетян. Понятно, что по 
теории вероятности есть где-то благоус- 
троенные планетки. А на них — почему 
бы и нет — развиваются иные миры. 
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Теория отличная, спору нет. Где-то 
есть, кто-то там развивается. Но ведь 
пока сам не увидишь — будешь дер- 
жать агента Малдера за дурака. 

С эдаким недоверием к людям мож- 
но пробегать в World of Warcraft хоть 
год, бодро сшибая головы и переруги- 
ваясь на условном английском — так 
это делают многие. Все равно общение 
в World of Warcraft упрощено до не- 
скольких терминов. Чтобы не быть чу- 
жаком, нужно понимать двадцать-трид- 
цать сокращений и научиться расшиф- 
ровывать выкрики: «|0», «рий», 
«loot!», «WTB!», «LFG!». Если скажут 
«LFM for hi-lvl inst, need healer» — зна- 
чит, ищут полевого хирурга. Когда Bo- 
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пят «WTF?» — ага, что-то там не срос- 
NOCb. 

Чтобы чувствовать, что ты не один, 
в любой ММОНРС обращаешь внима- 
ние на мелочи: вот, скажем, люди про- 
щаются — им надо в школу или, там, 
покурить. Но в любом случае держишь 
в уме примерный возраст этой компа- 
нии. И как распределяются роли: под- 
лее всех, как правило, школьники, а 
женских персонажей отыгрывают паца- 
нята, которые видели девичью грудь 
только на WWW.porno.ru. 

В World of Warcraft извиняются по- 
другому — так, что сразу подозрева- 
ешь подвох. «Извините, пора, ждет ре- 
бенок». «Мне пора — совещание в 9». 


«Мне пора — рабочий день закончил- 
СЯ». «Мне пора — жена истерит». 

Для меня перелом наступил вместе 
с установкой Team Speak — крошечной 
бесплатной программы для голосового 
общения в команде. Я довольно долго 
раскачивался на покупку бесполезного, 
вроде как, микрофона. Ленился вбивать 
настройки — не изменится же мульт- 
фильм, если часть героев заговорит... 

А настроив, я услышал самое порази- 
тельное, что только слышал в онлайно- 
вых играх. Ведьмочка, с которой мы 
вместе прошли огонь, воду и медные 
трубы, засмеялась устало, но звонко. 
И это был настоящий, живой, замеча- 
тельный женский смех. 





У 


№». 


Эту ведьму зовут Алина, 29, прожи- 
вает в Шотландии. Днем пишет элек- 
тронную музыку, ночью дежурит в нар- 
кологической клинике — вытаскивает 
с того света всяких пропащих людей. 


Иногда Алина диджействует в ночных 
лондонских клубах и на фестивалях 
вроде Казантипа. С таким жизнен- 
ным пульсом грех жаловаться на 
скуку. Зачем тратить время на 
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World of Warcraft? Да потому что другая 
здесь жизнь. 

В течение какой-то недели я перезна- 
комился: с 40-летним программистом 
из Дании, которому дико надоело рабо- 
тать; с рок-журналистом из Питера, на 
игру подсевшим по случаю; с веселым 
многодетным папашей, поигрывающим 
в перерывах между прогулками по пар- 
ку (это с младшеньким), в детский сад 
(за средним) и в школу (старшей дочке 
11 лет). С гламурным фотографом, с 
московским «бомбилой», с голландским 
курителем дурных трав. Я вдруг сошел- 
ся с людьми, с которыми невозможно 
столкнуться на улице, а даже и столк- 
нувшись — не заметишь: слишком раз- 
нятся возраст и планы на жизнь. 

Но World of Warcraft вдруг всех урав- 
нял: теперь мы одной крови. Подруга 
шлет SMS: оказывается, сидела с дру- 
зьями, и вдруг ее старый приятель на- 

чал рассказывать про троллей. Си- 

gum с РВ-менеджером из «Би- 
лайн»: «Варкрафт? Ох, ну, ко- 
нечно...» «Билайновец» по- 
могает конторе, которая 
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занимается сталкерством — TO есть, 
аккумулирует золото в игре и за валю- 
ту потом продает. 

World of Warcraft’a так много вокруг, 
что по ней можно отмерять что угодно. 
Втроем за покупками — это «рейд». 
Новый костюм — это «лут». Не сдал 
в срок заметку — считай, «гангкнул», 
зарезал номер исподтишка. 

В World of Warcraft невозможно иг- 
рать. Он просто становится частью 
жизни — после офиса, вместо секса. 
Наш заместитель главного редакто- 
ра цитирует диалог со своим ча- 

ДОМ: «А где наш папа?» — «А 
папа в Барренсах!». Баррен- 
сы — это орочьи пустоши. 

Заместителю, кстати, 
al. 
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Blizzard сегодня завидуют многие — 
чужой успех часто давит слюну. Знако- 
мый разработчик рассказывает, что 
видел телерекламу в Италии: «Если 6 
нашу <название> так рекламировали, 
мы бы продали миллион!». Другой де- 
nutca: «Мы теперь прорюхали, зачем 
Blizzard держала бесплатную онлайно- 
вую службу (Battle.net — прим. ред.). 
Чтобы полным составом пересадить ее 
подписчиков в World of Warcraft». 

На самом-то деле Blizzard He искала 
легких путей, а просто десять лет кряду 
поставляла отличные игры. И эти 650 
тысяч шли 3a Blizzard по пятам. Пыта- 
лись выделить рамкой грантов в первом 
Warcraft. Учились побеждать в Warcraft 
|. В Warcraft Ш растили героев и пробо- 
вали силы в Battle.net. За эти годы мир 
Азерота был измерен до последней за- 
пятой: вот хаос, а вот порядок, вот зеле- 
ные орки, а вот дварфы с оранжевой 
бородой. Эти 650 тысяч взрослели вме- 
сте с компанией. И в новый World of 
Warcraft они бы переселились неизбеж- 
но — тот, кто выжил под Сталинградом, 
не пропустит битву за Берлин. 

Сперва мы хотели устроить смешной 
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психологический текст, который помог 
бы читателям выбрать своего персона- 
жа в игре. Хотели, да вовремя одума- 
лись: пустой перевод страниц. Уже за 
год-полтора до выхода многие твердо 
решили, кем они станут играть. World of 
Warcraft заняли серьезные люди — Te, 
что знают, чего хотят. 


V 

Вообще, у слова «игра» есть доволь- 
но инфантильный оттенок: детство, сол- 
датики, кубики и прочий ассоциатив- 
ный балласт. World of Warcraft He «иг- 
ра» в обычном, компьютерном понима- 
нии. Здесь нет цели, сюжета. Боссов и 
проигрыша тоже нет. От тебя ничего не 
зависит, хоть ты в блин расшибись. Ор- 
да никогда не проиграет. Альянс никог- 
да не победит. 

В конце 1990-х в Интернете появи- 
лись визуальные чаты — примитивно 
нарисованные мирки, где можно было 
не только трепаться, но и мячик какой 
покидать. World of Warcraft — это как 
раз такой чат, только платный и почти 
без границ. Здесь можно практически 
все. Агрессивным — война и звания. 
Впечатлительным — эльфийские стрип- 


тизерши. Хулиганам — возможность 
сплясать голышом в центральной тавер- 
не и поклянчить монетки: «Дядечка, на 
NUBKO...» 

Впрочем, я лично плачу за подписку 
не только ради полумиллиона неслу- 
чайных и, как правило, интересных 
людей. И не за возможность сплясать 
в таверне (хотя, чего там, бывало). 

Я плачу за немую сцену, которая нет- 
нет, а прокручивается в голове: вот не- 
сколько сотрудников Blizzard — невы- 
бритые, колени растянуты, — жмут ру- 
ки посрамленным «пиджакам». Губы 
растягиваются в улыбках. И глаза у 
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Фантазию японских разработчиков игровой про- 
дукции порой кроме как буйной и не назовешь. 
Проблемы возникают, когда некоторые местные 
компании — по меркам помешанного на политкор- 
ректности Запада — начинают откровенно переги- 
бать палку, заигрывая с «чернухой». Один из са- 
~ мых ярких примеров — Atlus, исповедующая очень 
специфическую схему творчества. Если Atlus по- 
требуется исторический дух, то они воскресят как 
минимум Адольфа Гитлера. Если решат задей- 
ствовать школу, то не обойдутся без карт Таро 
и самоубийств. В таких играх живая реальность 
переплетается с вымыслом настолько крепко, 
что распутывать узел можно даже и не пытать- 
ся. Все это неизменно приводит к тому, что 
Sony запрещает выпускать проекты на Западе 
или же требует их жестокого цензурирования. 
Самое время обратить на это явление более 
пристальное внимание. 
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Пока престарелые сенаторы США жалуются Ha избыток 
насилия в видеоиграх, а немцы старательно исключают Ффа- 
шистскую свастику отовсюду, где есть упоминание о Второй 
мировой, ушлые японцы HE стесняются запихивать B CBOM 
проекты отсылки K христианской религии, фашистской идео- 
логии, различного рода мифологии, оккультизму и эзотери- 
ке. Вышеперечисленные компоненты порой смешиваются 
в таких пропорциях, что отправлять такое за пределы Стра- 


ны восходящего солнца попросту опасаются. 


Главный козырь главного апологета чертовщины — KOM- 
пании Atlus — популярная в Японии серия Shin Megami 
Tensei. Со времен первой части Digital Devil Monogatari 
в сюжетной завязке было мало веселого- то в центре Токио 
по воле помешанного на компьютерах и оккультизме школь- 
ника вырастает башня C Люцифером внутри, то правитель- 
ства ведущих мировых держав устраивают перестрелку 
ядерными ракетами. 

Позднее все обрело более-менее узнаваемые черты, 
что наложило еще более строгий запрет на продажи в США. 
Во вступительном ролике первой Shin Megami Tensei, к при- 
меру, показывалась сцена распятия человека. Но это еще 
цветочки. В сюжете сиквела многочисленные сатанистские 
культы, секты, лжемессии играют чуть ли не главную Роль. 

Возможность общаться C демонами и сражаться на ОДНОЙ 
с ними стороне сама по себе была безобидной. Пока руки 
не дошли до убийства Иуды и бесед с Люцифером о смысле 
человеческой жизни. 

Интересно работает Тесто — та, что известна массово- 
му потребителю как производитель пикантных файтингов 
Dead or Alive. Одной из самых оригинальных игр Тесто счи- 
тается Кадего (она же — Тесто’$ Deception). В ней игроку 
предлагалось «охранять» средневековый замок от посягГа- 
тельств охотников за сокровищами (частенько — плохо за- 

маскированными христианскими реликвиями). От игрока 
требовалось CO вкусом расставить ловушки и В случае втор- 
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жения вовремя вмешаться. 
На протяжении нескольких частей ловушки видоизменя- 


лись, становились BCE более искусными M... безумно жесто- 



















смотреть. В основе проектов, 
и Fatal Frame (Project Zero) 
и ритуалы, 


нок» баньши, дети-уто 
Монстры, что 


реально существующие 
о существовании обряда, в ходе 


жертву двух девочек-близняшек 


поверья, к примеру, 
которого приносили в 
(на этом строилась сю 


пами в глазницах («ритуал ослепления» 


) и на некото- Eas 
рое время заточали в комна 


ПИТ» демонов, и те не смогут попасть в наш мир. 


дна вещь, способная пере- 
«страны точных калькуляторов» — ок- 


онских школах. Поклонники аниме на 
ели. Но разработчики игр не отстают. 


манить жителя 
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Когда дело касается «детей» (все-таки шко- 
ла), разработчики стараются выделить их роль 
без насилия или, по крайней мере, без изощ- 
ренной жестокости. Все, но только He Atlus. 
Первой «школьной» игрой компании стала Shin 
Megami Tensei if... . Для многих это самая лю- 
бимая и атмосферная часть всей серии: содер- 
жафрЛьная, обладающая сильнейшим философ- 
Им Подтекстом, но в тоже время доступная 

PV почти родная. 


Одним солнечным днем в Karukozaka High 
School заметили демона, п 
образ одного из студентов. Объединившись 
в небольшую группу, ученики решают выяс- 
нить, в чем дело. Выбрав себе напарника, игро- 
ку требовалось пройти пять демонических 


отом — призрачный 


С каждым напарником менялась сюжетная ли- 
ния, мотивация главного героя, его действия 
и отношение к окружающим. С одним он отри- 
цательно относился к убийству, с другим — 
способствовал суициду одного из студентов. 
Но это все были детские шалости по сравне- 
НИЮ C тем, что ждало игрока в серии Регзопа. И 
если первая часть — Megami Ibunroky Persona: 
Be Your True Mind — ничем особенным, за иск- 
лючением недоработанной системы «персон», 
не отличалась, то продолжение — Регзопа Ps 


Innocent Sin — оказалось мегауспешным. Ок- 
культизм снова вошел в мод 
вательно. 


у, на этот раз осно- 


Innocent Sin так и не была издана в США. Ви- 
ной тому слишком уж откровенные сцены: став 
свидетелем совокупления младших школьни- 
ков, герой, ничего не говоря, спешно ретиро- 
Вался. Друг главного героя постоянно и доста- 
точно откровенно выражал свою любовь к не- 
му, заводил Разговоры о «более близких от- 
ношениях». Плюс, самоубийства ШКОЛЬНИЦ И 
превращения в демонических созданий, опи- 
санные во всех подробностях. Ученики убива- 

ли своих учителей, террористы взрывали мэ- 
рию, в нескольких моментах использовалось 
извращенное изображение Христа, доходило 
до педофилии... Больше всего Зопу тревожило 


J. RES, DBO: 
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ных персонажей, сорвав 
сять минут вещал такую антихрис 
что в страны, где большая част 
пусть достаточно условно и формально — испо- 
ведует христианство, такое постарались He пус- 


кать. 
Впрочем, 
Persona 2: Et 


долгожданное продолжение — 
ernal Punishment — менее содержа- 
ие монологи, все-таки 


тельное на антихристианск 

было издано за пределами Японии. Локализация, 
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то, что если ПОЗВОНИТЬ со своего мобильника се- aN 
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бе же и назват 
Тебя, впрочем, 
завидная участь. 


ждет более интересная, но менее 
Демонология, оккультизм и па- 


раллельные реальности дополняли набор. Не го- 
воря уже о том, что нам приходилось управлять 
персонажами, трагически погибшими в Регзопа 2: 


Innocent Sin. 


ападных разработчиков: цен- 
нных, правительства 
нии этих 


Больные темы 3 
зура запрещает пытать пле 
против изображений свастики. В Япо 
проблем не существует. 

В уже упомянутой Регзопа 2: Innocent Sin был 
эпизод С воскрешением... Гитлера! Более Toro, 
сним можно было даже поговорить. Разумеется, 
вскоре он умирал. но вы подумайте, каково это: 

полноценный Час игрового времени бродить 

по локациям под военный марш того времени, 
периодически выслушивать длинные диктатор- 
ские речи фюрера, а под конец мило пожать ему 
руку, предлагая возрождение нацистов и Уста- 
новление «славного мирового порядка”. 
Несколько другое видение этой темы предла- 
гал один из самых красивых экшнов от первого 
лица для Dreamcast, позднее переизданный и для 
PlayStation 2 — Maken Х. Игравшие в американ- 
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скую версию, можно сказать, не играли в Макеп 


Х совсем. На протяжении всей игры героиня из- 


ничтожала полки неонацистских отродий. Запре- 
убийствен- 


дельная жестокость, галлоны крови, 
гия, пыт- 


ный дизайн монстров. Свастика, идеоло 
ки — все, чего так боятся американцы и немцы, 
было в блестящем виде преподнесено японцами. 

Отдельные отголоски фашизма можно встре- 
тить, например, в Shin Megami Tensel 3: 
Nocturne. В японской версии один из персонажей 
объясняет герою: «Я своего рода Гитлер. Очень 
своеобразный. Но благодаря этому я все еще 
жив». Встречалась группа неонацистов в Shin 
Megami Tensei if... , где, впрочем, все ограни- 
чилось простым разговором — ребята довели 
одноклассника до самоубийства. 

Maken Х и Shin Megami Tensei 3: Nocturne бы- 
ли изданы американским отделением Atlus. Но 
на локализацию первой было затрачено полтора 
года, последней — год. Разумеется, все связан- 
ное с фашизмом из игр было убрано. В Макеп X 
нацисты были заменены на безликую корпора- 
цию, свастика — на непонятные узоры. В резуль- 
тате игра стала почти неузнаваемой. 


Несмотря на то, что «зверинец» для подобных 


игр почти всегда идентичен, в каждой из них 


можно выделить особое идейное вдохновение. 


Уже не раз затронутая Регзопа использует в ка- 
честве альтер эго героев карты Таро. Каждый 
герой имеет свою предрасположенность, чем 
определяется доступный ему класс «персон», 


которые, в свою очередь, созданы no Высшим 


Арканам Таро. 
Shin Megami Tensei 3: Nocturne использует 
д. В ee демонологии чаще 


классический подхо 
о преподнесенные об- 


встречаются своеобразн 


разы из христианской мифологии. Бродя по ад- 


ским подземельям, можно встретить Богоматерь 


или Иуду. Другое дело, что распознать их среди 



















































прочих демонизированных персонажей доста- 
TOYHO СЛОЖНО. 

Набор демонов не всегда состоит из извест- 
ных лиц, вроде архангела Гавриила или Вишну. 
Все в том же Maken xX враги представляли 
собой скорее жертв экспериментов и чьей-то 
неудовлетворенной фантазии. 

Окончательный образ демонов складывает- 
ся из различных культур и религий. К примеру, 
в руках скандинавской вестницы смерти на- 
ходится Священный Г рааль, а восседает она 
на гидре о семи головах. Дикая смесь, однако, 

только привлекает игроков. Еще бы, ведь го- 
тический Аид с цепями-наплечниками из гру- 


ды черепов гораздо привлекательней диснеев- 
CKOrO. 


Японская «дичь» привлекала и продолжает 
привлекать любителей поспорить о падении 
морали и нравственности в современном ми- 
ре. И действительно, ни один здравомыслящий 
человек не позволит своему чаду, пускай и 
виртуально, убивать учителей и вести бранные 
беседы с Сатаной. 

Все это создается для японской молодежи 
и только для нее. Но, что интересно, подобные 
проекты получают резонанс и за пределами 
Японии. Запустив Maken Х в США, издатель 
пошел на очень большой риск. Однако пресса 
высоко оценила старания, мол, не нужны на- 
цисты проклятые во время мирное. Иными 

словами, стерев начисто один из важнейших 
моментов в игре, нацистов, издатель потерял 
очень немногое — уважение немногочислен- 
ных зарубежных фанатов. Те, в свою очередь, 
устремились заказывать пришедшую «дичь» 
из Японии и... наткнулись на тамошний фэн- 
дом. Но это, впрочем, отдельная история. 
Игры об оккультизме возведены в культ — 
не это ли решающий момент в популярности? 


Обидно, но матушка-Европа этого искусства 
так и не оценит. 
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Area 51 


Bogpo. Красиво. 
Линейно. Тупо. 
Хорошо! 


ЖА 


Midnight Club 3: 
DUB Edition 


Возможно, лучшая 
аркадная стритрейсерская 
игра, которую вы можете 
найти для своей 

консоли. 
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оецензии 


XS Magazine объявлет крестовый поход против обыденности! 
Empire Earth Il — наше «царство небесное». 


Forza Motosport 
Ради одной только Forza 
вряд ли кто-то купит Xbox. 
Что ничуть не мешает 
игре быть одной из 
лучших приставочных 
гонок современности. 


ЖЖ Стр. 


Xenosaga Episode Il: 
Jenseits von Gut 
und Bose 

Как и ожидалось, самая 
странная RPG года. 

Жаль, что не выйдет 

в Европе. 


Xenus: Точка кипения 


Колумбийская наркомафия 
по-украински. 

По совместительству — 
попытка замахнуться на СТА. 


ЖЖ Стр. 


Stronghold 2 
Stronghold 1.5 


Путем закрытого 
голосования редакция 
выбирает игру номера. 
Однако последнее слово 
всегда остается 

за главным редактором. 
Ключевое слово — всегда. 


Значок 

самым нео- 

жиданным 

образом 

возникает 

напротив не- 
которых игр. Как правило, 
напротив самых заметных 
и достойных проектов 
текущего месяца. Обычно 
не врет. 


ЖАЖЖх 


Событие в индустрии! 
Живая классика! 


0.0.0. Ont 


Достойно! Автор увлекся, 
сдал статью с опозданием. 


Зачет. Можно брать, 
но осторожно. 


KKK 


Обозревателю пришлось 
доплачивать 
«за вредность». 


хжхжх 


Пациент кунсткамеры. 
Игровой андеграунд. 


Empire Earth 2 
Имперостроительство 
нового типа длиною в четыре 
тысячи лет. 
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Я tite XS MAGAZINE №7 ИЮЛЬ 2005 a REVIEW 
Still Life те 


Настоящие приключения 
для всех потенциальных 
сыщиков. 






Jade Empire 
От новой (да-да, как нам 

и обещали — новой!) игры 
BioWare мы ждали чуть 
большего. А получили KOTOR 
в Древнем Китае... 



























ЖЖЖК стр.98 


Dungeon Lords 
Неплохое развлечение 

для ностальгирующих 

no Eye of Beholder, 

Ultima Underworld и им подобным. 


ЖЖЖЖХ C1p.96 


Star Wars Episode III: 
Revenge of the Sith 
Игра, рассчитанная 

скорее на ненавистников 
«Звездных войн», 

чем на их поклонников. 





















KKK ON Crp.101 
Dynasty Warriors 5 


Лучшего еще не придумали, 
но в то, что есть, играть уже 
не хочется. 


todos: — 610.100 


Койоты: законы 
пустыни 

Утешьте горькую тоску 
по третьей части Fallout 
запоем из «Койотов». 





















ПКУ 





стр.102 стр.103 


ЖЖ 


Kessen Ш 
Красочный эпик о гражданской 
войне в Японии. Для людей 

с крепкими нервами. 


ЖЖ 


Пограничье 
Неудавшаяся ролевая игра, 
периодически отказывающая 
даже в таком пустяке, 

как запуск. 



































В таком прикиде обязанности офис-менеджера можно даже 
и не выполнять. Коллекция летней одежды OT Death by Degrees. 

















ЖЖ Crp.105 


Obscure 
Довольно симпатичный 

сборник жанровых штампов 
многолетней давности. 


Ао ох Стр.104 
Death Бу Degrees 


Недоэкшн, недостелс 
и недофайтинг 
в одном флаконе. 




















Close Combat 

Морпехи ушли завоевывать 
сердца игроков, но по дороге 
попали в кетаминовую дыру. 








Мор: Утопия 
Другая Игра, истинный 
артхаус. 






































Стр.108 | ххх = 610.109 


Dead to Rights 2 


Крепкий во всех смыслах 
середнячок, играть 

в который рекомендуется лишь 
тем, кто крепок духом. 


Стр.107 | dott 


Sudeki 


Невыдающаяся, 
непримечательная, 
но все-таки — игра. 
Способна развлечь. 
Увлечь — вряд ли. 





KKK OX 


Championship 
Manager 5 

Фактически лишь альфа-версия 
потенциально сильной игры. 


KKH TON Crp. 106 


Haunting Ground 
Шикарная, хоть и чересчур 
эстетская игра, отлично 
знающая, как воздейст- 
вовать на сердца, умы 
и сфинктеры людей. 

Но только для истин- 
ных ценителей. 


todds: 610.110 хх с. ххх Пр. 112 ххх Crp.113 


XS MAGAZINE №07 июль 2005 79 
























































PlayStation 2 


Жанр: FPS 

Издатепь: Midway 

Paspa6omuuk: Midway 
Официапьный сайт: 

http: //www.aread1-game.com,/ 

Одно название этой игры 
вызывает бурный всплеск 
фантазии у любого, кто 
имеет хоть какое-то пред- 
ставление, что (предполо- 
жительно) произошло в аме- 
риканском городке Росвелл 
в 1947 году. Но даже самое 
богатое воображение вряд 
ли сможет ассоциировать 
название Агеа 51 с фразой 
«обычный шутер с болтов- 
ней». 


Минимальные требования: 1.4 GHz CPU, 256 Mb ВАМ, 32 Mb video 
Рекомендуемые требования: 3.0 GHz CPU, 1 Gb RAM, 512 Mb video 


Александр Лашин 


вы, оправдать большую 
У часть ожиданий Агеа 51 
не смогла. Хотя и оказа- 


лась в разы более играбельной, 
чем древняя фиговина для игро- 
вых автоматов с таким же назва- 
нием. Вполне приличный шутер. 
Проблема в том, что вокруг было 
слишком много шумихи, и народ 
ожидал никак не меньше, чем 
убийцу Halo. 


Uf PAS 
FOMEPA 


\ & Х & & GAME OF THE MONTH 


САЛАГА 

Молодой солдат Этан Коул при- 
бывает в ту самую Агеа 51 нести 
службу. Его, ясно дело, немного 
учат стрелять из пистолета, после 
чего на базе появляется гадский 
гад, который бегает, палит из авто- 


«Бодрый» — самый правильный эпитет для 
геймплея Агеа 51. Второй правильный эпитет — 
«безмозглый», не в ругательном его смысле, ко- 
нечно. Потому что процесс уничтожения мутантов, 
похожих на зомби, похожих на обезумевших алие- 
нов (которые тоже не обошли сюжет стороной), 
при всех своих недостатках, увлекателен. 


77 МАРАЗМ 

Если бы кто-то высказал насчет 
Росвелла гипотезу в духе сюже- 
та Агеа 51 — немедленно угодил 
бы в дурку. Потому что по вер- 
сии сценаристов Midway некие 
загадочные Серые столетиями 
изучали жизнь людей. Ведь 
Земля — идеальное место для 
экспериментов. Но в 1947 году | 
корабль Серых неудачно при- 
землился в окрестностях Рос- 
велла. Правительство США ис- 
следовало останки Эдгара, 
единственного оставшегося 
после катастрофы транспорта- | 
бельного Серого. А потом про- 
никшие в правительство Иллю- 
минаты устроили в «Зоне 51» 
научный комплекс, объедини- 
лись с Серыми и вывели мощ- 
нейший вирус, который там же 
начали тестировать... Вы уже 
ощущаете границы зла? 
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Сторчался, не дожидаясь прихода. Марсиан. 


мата и кидается гранатами. После 
смерти гада его тело чудесным об- 
разом исчезает, а отличившегося 
в его уничтожении Этана отправ- 
ляют вместе с еще несколькими 
бедолагами в недра «Зоны 51». 
Там люди отчего-то превращаются 
в зомби, вооруженных автомати- 
ческим оружием, и активно постре- 
ливают в тех, кто пытается восста- 
новить строевую дисциплину. 


КОМАНДА 

«Бодрый» — самый правиль- 
ный эпитет для геймплея Агеа 51. 
Второй правильный эпитет — 
«безмозглый», не в ругательном 
его смысле, конечно. Потому что 
процесс уничтожения мутантов, 
похожих на зомби, похожих на 
обезумевших алиенов (которые 
тоже не обошли сюжет стороной), 
при всех своих недостатках, увле- 
кателен. Есть, конечно, мелочи, 
вроде тотальной предсказуемос- 
ти — любой, кто хоть немного иг- 
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Так работают контактеры с пришельцами. 


pan в Halo, Doom 3, Half-Life и дру- 
гие Большие Шутеры, без труда 
определит, когда и из-за какого 
угла на него выскочит орава урод- 
цев. Все это активно перемежа- 
ется средней внушительности и 
средней же продолжительности 
роликами, в которых Этан Коул 
и его товарищи по оружию руга- 
ются, кого-то встречают, спасают, 
теряют и далее по списку. Однако 
по какой-то необъяснимой причи- 
не после получаса игры вырубить 
консоль желания не возникает. 
Напротив, игропроцесс развлека- 
ет и даже затягивает. 


7 ЗАЧЕМ И ПОЧЕМУ 


Трибуна для почетных гостей. Не промахнетесь. 


Охлажденный мутаген в розлив. 


Куда идти — покажет маленькая зеленая 
стрелочка с краю экрана, что делать — напомнят 
вечнозеленые, как Ильич, соратники. 





СЕЗОННЫЙ ХИТ 

Если проводить параллели с ки- 
но, то Агеа 51 — стопроцентный 
sleeper hit. По-хорошему тупоры- 
лое приключение с маразмати- 
ческим сюжетом, злобными му- 
тантами и главным героем, кото- 
рый в окружении умирающих 
только по утвержденному сцена- 
рию соратников превращается из 
зеленого юнца в машину, так ска- 


Пять причин, по которым стоит озаботиться покупкой Агеа 51: 
© Это самый красивый шутер Ha PlayStation 2. 

О В ней нужно убивать мерзких отвратительных мутантов. 

С И делать это намного веселей, чем в Doom 3. 

© Мэрилин Мэнсон в роли огромного монстра прямо-таки жжот. 
С Ничего лучше в жанре FPS за последний месяц все равно 


не выходило. 


зать, смерти. Да, не для эстетов. 
Да, это не приставочный Half-Life, 
как бы ни пытался всех в этом 
уверить пиар-отдел Midway. Но 
когда из альтернатив есть только 
Cold Winter, a Darkwatch (который 
тоже непонятно чем окажется) 
еще не вышел, Агеа 51 честно 
делает свое дело. Приглашенные 
звезды, опять же, зажигают — 
Дэвид Духовны в роли протаго- 
ниста и Мэрилин Мэнсон в роли 
антагониста. Хотя лучше бы, 
честное слово, наоборот. 
Разговаривая голосом мараз- 
матика Малдера, бойкий юноша 
Этан Коул становится больше 
похож на какого-нибудь Гордона 
Фримана, нежели бравого спец- 
назовца. Вдобавок, после каждой 
миссии главный герой ударяется 
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30lden PWNED 
SD | 


he.Helmet 


4 


Первый, нах! Хотя в целом мультиплеер Area 51 довольно унылый. 


Dr Skin Sac 


Vote to Kick: 
legbatxb 












в длинные жалостливые MOHONO- 
ги, слушать которые нет никаких 
сил. Но и это не беда, ведь кат- 
сцены и болтовню можно спокой- 
но пропустить — не то, чтобы они 
плохи, просто и без них играется 
очень даже ничего. Куда идти — 
покажет маленькая зеленая стре- 
лочка с краю экрана, что де- 
лать — напомнят вечнозеленые, 
как Ильич, соратники. Зачем на- 
до идти и делать — дело десятое. 
Лишь бы адреналину побольше, 
монстров погуще да пушки по- 
мощнее. Главное ведь не резуль- 
тат, а процесс. 





















































HAVE FUN! 

Area 51 — это набор красивых 
цветастых фантиков. За ними ни- 
чего нет, они ничего не значат, 
они плоские и бессмысленные. 
Но они красивые и цветастые. Иг- 
ра на самом деле выглядит очень 
впечатляюще. Не Наю 2, разуме- 
ется. Но в сравнении с намерен- 
но однотонной и не сверкающей 
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Сканирование копулятивных органов... 


7 ЗАКУПКА 
Разработку Агеа 51 


Кто-то сейчас получит в табло. 


начала независимая студия 


Inevitable 


Entertainment. Но в конце прошлого года Midway приобрела конт- 
рольный пакет акций Inevitable и переименовала студию в Midway 
Studios Austin. А попутно усилила ее бывшим сотрудником Ion Storm 
Харви Смитом, назначенным на должность креативного директора. 
В послужном списке товарища такие игры Kak Thief: Deadly 
Shadows, Deus Ex, Invisible War, Cyber Mage, System Shock и многие 


другие. 


яркими цветами Killzone, выступа- 
ет очень уверенно. Качественные 
текстуры, достойные модели, не- 
плохая анимация — все это сильно 
поднимает тонус и способствует 
новым подвигам, благо не подвел 
и дизайн уровней. Не шедевра- 
лен, не гениален, а очень неплох. 
То есть в самый раз для игрушки 
класса sleeper hit. B Area 51 вооб- 
ще все — в самый раз. Количест- 
во, дизайн и огневая мощь ору- 
жия — как обычного, так и «али- 
енского». Содранная из Metroid 
Рите фишка со сканированием 
объектов вставлена в игру боль- 






















ше «для галочки», чем по каким- 
то серьезным причинам, но необ- 
ходима редко, и потому обедни не 
портит. Мини-квесты типа «сходи 
в соседнюю комнату и принеси 
Очень Важную Фиговину, пока я 
тут взламываю замок». Соратни- 
ки Этана, выглядящие в точности 
Kak Master Chief из Halo — и те 
в самый раз. Ну, в самом деле, 
кому какое дело, на кого они по- 
хожи. Главное, что игра хорошая. 


БЕЗ П. 
Игра, кроме шуток, действи- 
тельно хорошая. Задача отдель- 


Агент Малдер разгоняет демонстрацию. 








SK < 1:74: 


Бодро. Красиво. Линейно. Тупо. 
Хорошо! 
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но взятого игрока — забыть, что 
еще недавно ему пытались впа- 
рить Агеа 51 как невиданное 
откровение и убийцу всех шуте- 
ров сразу. А она оказалась все- 
го лишь крепким середнячком. 
В этой ситуации лучшее, что 
можно сделать — расслабиться 
и получать удовольствие. Были, 
конечно, шутеры и лучше. Были 
намного лучше. Но сейчас, изви- 
ните, полное безрыбье, если не 
считать средненьких Cold Winter 
и Pariah. Не беда, что игра, пози- 
ционировавшаяся как блокбас- 
тер, оказалась хитом лишь по 
меркам мертвого сезона. Отне- 
ситесь к Агеа 51 со снисхожде- 
нием, и она вас щедро отблаго- 
дарит. 












ASGGSGOUMALLUAN MAPA SUMUHO B По вопросам оптовых закупок 


и условий работы 
в сети «1С:Мультимедиа» 


обращайтесь в фирму «1C»: 
123056, Москва, а/я 64, 
ул. Селезневская, 21, 
Тел.: (095) 737-92-57, 


Факс: (095) 681-44-07 
ь = : 1c@1c.ru, http://games.1c.ru 
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Forza Motorsport 


Sek 









_ Безлошадным посвящается 





Xbox — достаточно бедная 
на качественные эксклю- 
зивные тайтлы платформа. 
Тем удивительнее видеть на 
Xbox игру, которая делалась 
по образу и подобию ее 
Р$2-аналога, но при этом во 
многом этот самый аналог 
превосходящую. 



















Жанр: Racing 

= Usgamenp: Microsoft 

_ | Разработчик: Microsoft Game Studios 
_ | Официальный сайт: hitp://www.rock- 

stargames.com/midnightclub3/ 









Александр Лашин 






а, как бы странно это ни 

звучало, HO Forza 

Motorsport — не просто = 
очень сильная гоночная игра и а 
ответ на GT4. Это, пожалуй, луч- 
ший серьезный автосимулятор 
на консолях нынешнего поколе- 
ния. В Forza нет семи сотен ли- 
цензированных машин. Нет иде- 
ального «симулятора фотографа 
автомобилей». Нет еще много 
чего. Но, тем не менее, Forza — 
лучшая. Вы удивлены? Оставай- 
тесь с нами. 





















ВЕСЕЛО И ВКУСНО 





У Forza Motorsport есть неоспо- 
римое преимущество перед GT4 
— дружественность к пользовате- 
лю и невероятный fun factor. При 
всем том, что перед нами — на- 
стоящий хардкорный симулятор, 
играть в него весело и увлека- 
тельно. Я понимаю, что звучит 
это более чем абсурдно, но, по- 
верьте, это на самом деле так. 
Есть такой принцип — хорошая 
игра должна быть easy to learn 
and hard to master. Так вот, Forza 
этому принципу следует на все 
сто. Освоиться в игре — дело бу- 
квально пары заездов. Научиться 








выигрывать у компьютерных оп- 
понентов с максимальными на- 
стройками сложности — задача 
не на один месяц. Благо все это 
время в любом случае будет по- 
трачено не без удовольствия. 

Да и настройка сложности про- 
думана великолепно. Можно сни- 
зить уровень А! противника — но 
тогда вы получите меньше призо- 
вых (на них приобретаются и моди- 
фицируются машины, плюс доступ 
к новым трассам открывается пос- 
ле определенного количества за- 
работанных денег). Зато можно 
включить серьезную систему по- 





Гордость игры — шикарная система повреждений. 
В то время как в СТ4 можно толкаться сколько 
угодно, в Forza малейшее столкновение сразу же 
визуализируется в виде царапин и потертостей. 

А еще мнутся кузова, отлетают бамперы, поврежда- 





ется двигатель, подвеска и рулевое управление. 


Г ТУРНИРЫ 


Регулирование турниров в Forza построено по довольно интересной 
схеме — иногда правила ограничивают участие классом, приводом 
или маркой машины, а иногда вступают в действие правила поинте- 
ресней. Например, тип кузова, вес или мощность двигателя. А один 
турнир и вовсе уникален — это заезды для немодифицированных 
американских машин до 1975 года выпуска. То есть, побеждать при- 














ходится, не прибегая к помощи тюнинга. Очень забавно. 





вреждений и отключить подсказки 
на трассе — тогда к призовым 
деньгам будет добавляться ощути- 
мый бонус. А деньги в Forza, хоть и 
не дефицит, но тратятся крайне 
быстро — возможности по апгрей- 
ду и тюнингу автомобиля если и ху- 
же, чем в GT4, то очень ненамно- 
го. А выигрывать на немодифици- 
рованных машинах крайне тяжело. 


ДЫМИТ РЕЗИНА 


Настоящая гордость игры — 


без преувеличения шикарная сис- 
тема повреждений. В то время 














как в СТ4 можно толкаться сколь- 
ко угодно, в Forza даже малейшее 
столкновение моментально визу- 
ализируется в виде царапин и по- 
тертостей на корпусе. А еще мнут- 
ся кузова, отлетают бамперы, по- 
вреждается двигатель, подвеска и 
рулевое управление. Все это не 
только красиво и эффектно, но 
еще и важно для геймплея. Управ- 
лять раздолбанной машиной ста- 
новится крайне тяжело, а раздол- 
бать ее можно буквально одним 
«удачным» столкновением. Жаль 
лишь, что игра не совсем коррект- 
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Нет, это не казино, это стадион. Такие машины лучше не оставлять в лесу. 


*. Mein Profil 


Selten , ili ee | 
"4,2 ВОВЕ nae at 


Wagen suswasahien 
Beschli. 


м ва 4, 


Coupe 3.2 quattro. 


Wes en eee en 


nf eee | 
oF) /8 : Te Е 


[7 


Bewertungen 


с Auswahl В) Zuruck 


Вот такой вот Wagen. Так и хочется приписать — Gazen. Всюду жизнь, всюду реклама. 


но учитывает эти самые столкно- 
вения — если игроку в зад на пол- 
ной скорости влетит соперник, то 
Damage Penalty из призовых де- 
нег ему все равно вычтут. Несмо- 
тря на то, что вины игрока в столк- 
новении никакой нет. 


ВИРТУАЛЫ НА МАРШЕ 

Вторая главная гордость Forza 
— ответ на B-spec mode из GT4. 
Но если там игрок выступает в 
роли эдакого тренера, то в ЕМ вы 
можете сами воспитать Drivatar’a 
— вашего личного гонщика-тама- 


сперва научитесь сами идеально 
проходить трассы. Цинично, но 
справедливо. Как и то, что с каж- 
дого заезда львиная доля призо- 
вых уходит вашему виртуальному 
гонщику — то есть прогресс в иг- 
ре при активном использовании 
дриватара будет, но на скорость 
этого прогресса можно особо не 
надеяться. 


ОН СКАЗАЛ «ПОЕХАЛИ!» 
С точки зрения внешнего вида 


7 РАРИТЕТЫ 


у FM и СГ4 плюс-минус паритет. 
Forza слегка выигрывает в общем 
впечатлении от картинки (что, 
учитывая мощность Xbox, неуди- 
вительно), но преимущество до- 
статочно незначительное. В пла- 
не музыки — примерно то же са- 
мое. В активе СТ4 много лицен- 
зированных композиций от са- 
мых разных групп, зато Forza мо- 
жет похвастаться цельным и ор- 
ганичным эксклюзивным саунд- 
треком от группы Junkie XL. Зато 


в продукте от Microsoft HeT дурац- 
ких экзаменов на права, да и ав- 
топарк пополняется несколько 
быстрее. Машин, конечно, мень- 
ше («всего» около 230), HO и в 
этом можно найти плюс — среди 
них практически нет откровенно 
бесполезных. И вообще, если GT4 
рассчитана именно на фанатов, 
то Forza Motorsport — умная и 
сложная игра для тех, кто хочет 
часок-другой погонять на стиль- 
ных тачках после работы. И такое 
позиционирование лично мне 
очень импонирует. * 


гочи. Он может проходить заезды 
вместо игрока, но для начала его 
надо «обучить» — проехать не- 
сколько тестовых трасс. И, осно- 
вываясь на ваших результатах 
прохождения поворотов (которых 
есть несколько типов) на разных 
машинах, игра рассчитает умения 
дриватара. Хотите воспитать Шу- 
махера и Алонсо в одном лице — 


Помимо таких очевидных вещей как место на финише, сложность 
игры и полученные повреждения, на количество призовых денег 
влияет еще и фактор редкости машины. На которую, в свою очередь, 
влияет географическое происхождение как самой машины, так и 
гонщика. Например, в Японии Асига — крайне редкая машина, а в 
США — нет. Honda, по понятным причинам, наоборот. Тюнинг уве- 
личивает показатель редкости машины, и это еще один повод для 
прокачки. С которой надо быть аккуратным, иначе смотрите преды- 


дущую врезку. 


ВЕРДИКТ 


Ради одной только Forza 

вряд ли кто-то купит ХБох. Что 
ничуть не мешает игре быть 
одной из лучших приставочных 
гонок современности. 
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FOTIA Mange yc 


= 


Жанр: Action 

Издатепь: Atari 

Издатепь в России: Руссобит-М 
Разработчик: Deep Shadows 
Официапьный сайт: 

http://www. хепиз.ги 


Xenus, ласково называемый 
среди сотрудников редак- 
ции «Ксеней», являет собой 
классический пример по- 
пытки наших украинских 
братьев изваять шутер «как 
у взрослых». 


Егор Просвирнин 


eep Shadows, на счету 
которой очень бодрень- 
кий Venom: Codename 
Outbreak, сделала вроде бы все 
правильно: огромные открытые 
пространства, известные претен- 
зии на think-shooter (стреляем 
с умом — прим. ред.), легкие 
вкрапления ролевой системы, ак- 
туальная колумбийская тематика, 
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харизматичный главный герой- 
легионер, симпатичный игровой 
саундтрек, солидный западный 
издатель, в конце-концов... Но, 
увы, на игру ААА-класса (именно 
этого мы ждем от проекта с таким 
длительным сроком разработки, 
агрессивным пиаром и невоз- 
можных размеров feature-list’om) 
«Хепиз: Точка Кипения» никак не 
тянет. Причин несколько и одна 
из них, конечно же, графика. Бли- 
жайший конкурент — пляжно-тро- 
пический Far Cry (среди авторов, 
к слову, немало выходцев из 
СНГ), появившийся год с лишним 
назад, оставляет украинский са- 
мородок далеко позади. 


Pr) КАЗУСЫ 


Проект, именуемый на родине Достоевского как «Xenus: Точка 
Кипения», на Западе проходит под кличкой Boiling Point. Нетрудно 
заметить, слово Xenus (вполне себе милое) из названия исчезло. 
Произошло это из-за того, что американцам в «ксенусе» постоянно 
чудился «пенис», посему по просьбе маркетингового отдела назва- 
ние сменили. Еще из-за наших заокеанских друзей значительно под- 
чистили лексику героев игры, убрав из нее всякие ароматные скаб- 


резности. 


ИЗ ПЛЮША 

В «Ксене» приличные модели 
персонажей, интересные спец- 
эффекты, есть некая модель по- 
вреждений и даже дальность про- 
рисовки радует глаз, но все это 
на уровне уаше-Ше, не больше, 
не меньше (это если не приди- 
раться к интерьерам, которые, 
хоть и выглядят аутентично, тем 


не менее, ужасны). То есть, ваши 
утонченные эстетические запро- 
сы останутся неудовлетворенны- 
ми. Имеющийся сюжет тоже осо- 
бой оригинальностью не блещет 
(мы ищем дочь, похищенную 
злобной наркомафией), при этом 
местные диалоги страдают всеми 
известными болезнями диалогов 
из отечественных шутеров. 


КСЕНЯ ПОКАЗЫВАЕТ 
ХАРАКТЕР 

Заявленные размеры игровой 
карты поражают воображение, но 
состоит она по большей части из 
скучных однообразных тропичес- 
ких джунглей. Мы верим, что Ко- 
лумбия тоже по большей части 
состоит из джунглей, но рецензи- 
руем все-таки не географический 
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Не яхта Абрамовича, но в общем-то тоже 
неплохое плавсредство. 


Жаль, эту базуку нельзя использовать как 
дубину. Ух, я бы приложился! 


Информация 


98/140kg 


Нападут и обчистят в любом случае, даже 
если с вас кроме анализов и взять-то | 
нечего. Вот какая она, Колумбия! р р Rh RODS: es eae: 


Введите количество от 1 до 10 


С чего ты решил, что мне хватит? Да я 


ни в одном, ик, глазу! 


7 ПОЛИТИКА 

Не все создания в Хепи$ враж- 
дебны вам. В игре существует 
несколько различных фракций 
(военные, мятежники, банди- 
ты, ЦРУ ит.п.), у каждой из ко- 
торых к вам особое отноше- 
ние. Выполняя квесты для во- 
енных, вы тем самым улучши- 
те их отношение к вам и полу- 
чите доступ к более интерес- 
ным заданиям. В то же время 
вполне естественно, что квес- 
ты военных будут включать в 
себя убийство прячущихся в 
джунглях повстанцев, отчего 
повстанцы едва ли начнут ис- 
пытывать к вам братские чув- 
ства. 
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Мародерство в Колумбии — вовсе не грешное занятие, а статья бюджета. 


Минимальные требования: 1.8 GHz CPU, 512 Mb ВАМ, 64 Mb video 
Рекомендуемые требования: 2.4 GHz CPU, 1 Gb RAM, 128 Mb video 


атлас, а жестокий боевик, в KOTO- 
ром, по идее, должны быть некие 
приключения. За организацию 
этих самых приключений украин- 
скую команду можно похвалить — 
обычно имеется несколько спосо- 
бов решения того или иного квес- 
та (ввалиться с главного входа, 
расстреливая все на своем пути, 
или же пойти огородами, корча 
из себя Сэма Фишера), что позво- 
ляет выбрать оптимальный стиль 
игры. К тому же, перестреливать- 
ся здесь действительно весело: 
реализованная модель поврежде- 
ний гарантирует крайне медлен- 
ную скорость передвижения в 


случае, если враги зацепят ниж- 
ние конечности, и серьезные 
проблемы с прицеливанием — 
если задеты верхние. Посему 
приходится хорониться в придо- 
рожных кустах, снимать охранни- 
ков с вышек снайперскими вы- 
стрелами и как огня бояться тя- 
желой техники — для ее укроще- 
ния надобно тяжелое же воору- 
жение, стоящее мильен денег и 
вдоль дороги просто так не валя- 
ющееся. 


КСЕНИ ФОБИЯ 
В общем и целом, перед нами 
не хватающий звезд с неба типич- 


ный шутер средней руки. Непло- 
хая сама по себе, в контексте су- 
ществования украинских же YOU 
Are Empty или там пресловутого 
S.T.A.L.K.E.R. (это если брать 
проекты из СНГ и не вспоминать 
о СТА: Зап Апагеа$) «Ксеня» вы- 
глядит бесприданницей. ©. 


P.S. Будьте бдительны, игра 
охраняется неприветливым Star 
Force. 


ВЕРДИКТ 


Колумбийская наркомафия 
по-украински. 

По совместительству — 
попытка замахнуться на СТА. 


OucHKa: КАЖ | = 











MIDNIGHT CLUB 3: DUB EDITION 5 


===: Midnight Club 3: 










ground 2 — очень неплохая 
игра. Но теперь про нее 
можно с чистой совестью 
забыть раз и навсегда. 
Ведь мы-то с вами пре- 
красно знаем, кто лучше 
всех делает правильные иг- 
ры про гонки по ночным 
улицам. 


















PlayStation 2 






Жанр: Racing 
Издатепь: Rockstar Games 
Разработчик: Rockstar San Diego 
Официапьный сайт: hiip://www.rock- 
stargames.com/midnightclub3/ 












Александр Цыганенко 


ockstar San Diego факти- 
чески задала импульс 
тому, что превратилось 
в мощнейший тренд — игры про 
стритрейсинг. Под названием 
Angel Studios Interactive Enter- 
tainment они разработали две 
части Midtown Madness, после че- 
го были с потрохами куплены 
Rockstar Games, и уже под но- 
вым именем сделали две части 
Midnight Club. 



















О ГЛАВНОМ 
В Midnight Club 3 нет ни мараз- 
матического сюжета, ни полуго- 
лых телок, вертящих жопами воз- 
ле сверкающих хромом машин. 
Только то, для чего и нужны стрит- 
рейсерские игры — феерические 
гонки. Сразу забудьте обо всех за- 
конах физики и какой бы то ни бы- 
ло реалистичности. Суть Midnight 
Club — бешеные скорости, безум- 
ные повороты с заносами, умо- 
помрачительные прыжки и столк- 
новения, плотный трафик на город- 
ских улицах и, разумеется, море 
настоящего стритрейсерского фа- 
на. Кто хочет собственноручно 
выставлять передаточные числа 
КПП, отправляются, в зависимос- 
ти от любимой платформы, играть 
в GT4 или Forza Motorsport. Тоже, 
кстати, очень неплохие игры. 





























да. Межконтинентальные путеше- 
ствия остались в прошлом, и те- 
перь все три города — американ- 
ские (Сан-Диего, Атланта и Дет- 
ройт), и между ними с некоторого 
момента можно абсолютно сво- 
бодно перемещаться. Равно как 
и перемещаться по самим горо- 
дам. Причем добрые люди из 
Rockstar сделали так, что Cruise 
Mode не превращается в заучи- 
вание коротких путей между чек- 


г ТАЧКА НА ПРОКАЧКУ 
Тюнинг в Midnight Club 3 приобрел какие-то совершенно космичес- 
кие масштабы — причем это касается как «внутренностей» машин, 
так и их внешнего вида. Десятки производителей запчастей предла- 
гают игроку за более или менее вменяемые суммы устанавливать 
на свой автопарк самые разные детали — от вполне реальных до по- 
луфантастических. Обидно лишь то, что вся внешняя мишура никак 
не влияет на производительность железных коней — то есть, уста- 
новка шикарного спойлера за несколько штук баксов никак не ска- 
жется на аэродинамических характеристиках. Зато выглядят спой- 
леры круто, да. 













































ХОРОШЕЕ ЧИСЛО 
В Midnight Club 3, по давней 
традиции, есть три больших горо- 









ра выкатит не скажем какой при- 
ятный бонус. 


пойнтами и краткие путешествия 
от гонки до гонки. По разным ук- 
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ромным уголкам городов в луч- 
ших традициях Grand Theft Auto 
разбросано некоторое количест- 
во логотипов родной компании, 
которые можно и нужно соби- 
рать. Как только соберете все, иг- 





С чисто геймплейной точки зре- 
ния Midnight Club 3 существенно 
приятней своей предшественни- 
цы. Во-первых, Детройт (третий 
город), в отличие от Токио в MC2, 
не обезображен невероятной 
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сложностью гонок — все сделано 
для того, чтобы покупатели полу- 
чили максимум фана и сильно не 
раздражались. Можно выиграть 
абсолютно любую гонку, даже ес- 
ли перевернуться по ходу дела ра- 
зок-другой. Противники точно так 
же сталкиваются, переворачива- 
ются и испытывают все тяготы 
стритрейсинга в оживленном го- 
роде. Но главное — у машин по- 
явились интересные особенности. 








КАЧАТЬ СКИЛЛЫ 
Звучит пугающе, но на деле 





Специально для езды на мотоцикле 
можно купить себе модный наряд. 


Pre 





.ъ 
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стороны. Здоровенные джипы 
способны наносить другим маши- 
нам больше повреждений, факти- 
чески — сильнее отталкивать их 
при столкновениях. А скоростные 
тачки замедляют время для фи- 
лигранных маневров, например, 
на встречной полосе. Нельзя ска- 
зать, что все это работает иде- 
ально. Время замедляется слиш- 
ком сильно и очень ненадолго, 
а разбрасывание машин в сторо- 





7 ПОДДЕРЖКА ПРЕССЫ 











ны обычно просто отпихивает их 
вперед. Что, как правило, не 
сильно спасает положение. Но 
в тех случаях, когда это срабаты- 
вает должным образом, они 
действительно полезны и даже 
забавны. Ну и, разумеется, у всех 
машин есть ускорение. 

Нельзя сказать, что внешний 
вид Midnight Club 3 поражает Bo- 
ображение. Конечно, это не пос- 
ледний писк моды, и игра не дотя- 


Cadillac: машина, ради которой сотрудники 
журнала PSM готовы пойти на панель. 


Искр много, толку — ноль. Машину нельзя 
повредить, даже протаранив ею автобус. 


Дорогая редакция не знает, что здесь 
написать. Шутки про погоню иссякли. 





x SS 1:74 

























гивает go Burnout 3 или NFS: 
Underground 2. Нельзя выжать 
из движка СТА больше, чем то, 
на что он изначально способен. 
Но главное в МСЗ — не визуаль- 
ный ряд. Это лучшая на сегодняш- 
ний день игра про стритрейсинг. 
В ней нет ненужной шелухи, лишь 
доведенный почти до совершен- 
ства гоночный аспект. В конце 
концов, именно ради этого такие 
игры и покупают. a 
























Игра носит гордый подзаголовок DUB Edition, способный вызвать 
некоторое недопонимание наших земляков. Дело в том, что DUB 
Magazine — ведущий американский лайфстайловый журнал о маши- 
нах и тюнинге. В нем регулярно появляются всевозможные знаме- 
нитости, музыканты и супермодели. Одна знаменитость, к слову, 
появилась и в игре — это знатный МТ\У’шный автомеханик Xzibit. 


















Возможно, лучшая аркадная 
стритрейсерская игра, 
которую вы можете найти 
для своей консоли. 
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оказывается вполне симпатично. 
Особенностей три, они распре- 
делены между разными типами 
машин. Некоторые могут громким 
звуком разбрасывать окружа- 
ющие средства передвижения в 








RPG 





XENOSAGA EPISODE II: JENSEITS VON GUT UND BOSE 


Xenosaga Episode II: 
Jenseits von Gut und Bose 





PlayStation 2 


Жанр: RPG 

Издатепь: Namco 
Разработчик: Monolith Soft 
Официапьный сайт: 
http://www.xenosaga.com 


Xenosaga должна была вый- 
ти Ha PlayStation 2. Точно 
так же, как Хеподеаг$ обя- 
зана была появиться на 
PlayStation. Столь популяр- 
ная приставка просто не 
может существовать без та- 
кого проекта — необъятно- 
го, неподъемного и недопо- 
нятого. 


Олег Иноземцев 


оклонники японских RPG 

будут расписываться в 

своей любви к нему, од- 
нако даже усилия знатоков жанра 
понять и объяснить хотя бы себе 
всю грандиозность Хепозада поч- 
ти наверняка обречены на про- 
вал. Есть нечто завораживающее 
в том, чтобы видеть, как все, что 
ты знал о JRPG, разбивается 
вдребезги об эту глыбу. Хотя это 


777 ТРУДНАЯ ЛЮБОВЬ 
Xenosaga Il, конечно, не всем 
придется по душе. Но есть не- 
сколько причин, почему эту иг- 
ру таки лучше не пропускать. 

Переливающиеся всеми от- 
тенками синего волосы КОС- 
МОС смотрятся фантастически 
красиво. Это существо просто 
нужно один раз увидеть. 

Разработчики по-прежнему 
хотят угодить любителям сра- 
жений роботов. Нелюбителям 
смотреть на них будет смешно 
до колик. 

Уже одно упоминание, что 
вы прошли Xenosaga Il, заста- 
вит знатоков проникнуться 
к вам глубоким уважением. 

А если вы еще и сюжет пере- 
сказать сможете... 


= 
и 


ьные требования: 1.2 GHz CPU, 512 Mb ВАМ, 3D-y 


pxOmennyembie требования: 2.4. GHz CPU, 1024 Mb RAM, 
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боя нужно пританцовывать. 


Сиреневый баба-робот распиливает 





конкурентов на куски. 


странное удовольствие понятно 
далеко не всем. Именно поэтому 
первая Хепозада была не слиш- 
ком-то популярна для проекта 
такого масштаба. Удивительнее 
всего, что, прекрасно это зная, 
разработчики ничуть не отступи- 
ли от первоначальной задумки 
того, какой должна быть вторая 
часть. В результате Xenosaga 
Episode II получилась еще более 
монолитной и неохватной. 





ВСЕМ ПЛАКАТЬ 

Xenosaga II и не должна быть 
доступной для широких масс. 
Для масс RPG делает Square 
Enix & Со. Причем RPG этих 
уже так много, что даже несмо- 
тря на высочайшее их качество, 
иной ценитель иногда лишь пре- 
зрительно кривит губы. И, знае- 
те, его мож-но понять. Хорошо, 
конечно, что есть Final Fantasy, 
Star Ocean, Arc the Lad. Но ино- 
гда «сопереживание героям», 
котором в свое время так много 
приходилось писать в школьных 
сочинениях, становится попе- 
рек горла. Ну, вот бывает так, 
что не хочется в очередной раз 
смотреть слезливую мелодраму, 
не хочется воодушевляющего 
«любовь побеждает все» и спа- 
сать мир, который кроме тебя 
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Чтобы сконфузить противника, во время 





















больше некому спасти, тоже не 
хочется. 

Создателям Xenosaga ! глубо- 
ко безразлично, кто именно будет 
играть в их творение. Они лишь 
хотели донести до всех тех, кто 
увидит игру, некую мысль. Какую, 
сейчас, наверное, точно не ска- 
жет никто. Хотя бы потому, что 
вторым эпизодом сага не закан- 
чивается. Собственно, попытка 
понять, что же скрывается за 
бесчисленными намеками и ме- 
тафорами — и есть самое инте- 
ресное в Хепозада. При этом ко- 
пать каждый может настолько 
глубоко, насколько ему хочется. 

Xenosaga II создана не для то- 
го, чтобы в нее играть. Во всяком 
случае, геймплей тут совсем не 
главное. Будьте готовы к тому, 


7 СКАЗКА — ЛОЖЬ 


Xenosaga И и не должна была быть особо реалистичной, но кое-где 
разработчики все же переборщили. Так, из игры можно узнать, что: 












Триумф феминизма — три гламурные девочки что-то кому-то отвешивают. Больше всего 
фрагов набрала Мальвина. От пацанов — почет. 


что вам на протяжении долгих 
часов не придется увидеть ни 
единого монстра. Хотя боевая 
система игры более чем любо- 
пытна, и все желающие найдут 
здесь огромное количество по- 
бочных квестов и секретов, 
Xenosaga И кардинально отлича- 
ется от всех прочих JRPG. Хотя 
бы тем, что без всего этого она 
едва ли многое бы потеряла. 


МЕТАФИЗИКА 

При этом все же не стоит счи- 
тать, что игра создана исключи- 
тельно для высоколобых интел- 
лектуалов, цитирующих афориз- 
мы Шопенгауэра по памяти. При 
всей грандиозности и сложности 
вопросов, которые затрагивают 
разработчики, Xenosaga Il от- 
нюдь не бездушна. Будь это ина- 
че, ей можно было бы восхищать- 
ся, но нельзя было бы любить. 
В Monolith Soft знают свое дело. 
Характеры героев выписаны до 






Злейшие враги хороших парней никогда не умирают после пер- 
вой победы над ними в битве. Не умирают и после второй. И вооб- 
ще, скорее всего, они будет жить до последней части сериала. 

Девочки-андроиды только кажутся невинными созданиями. Судя 
же по их одежде, они настоящие звезды хентая. 

Использование плавок, маски и трубки в бою на суше помогает 
в полтора раза эффективнее уничтожать врагов. Те, видимо, теряют 


бдительность, пытаясь понять, зачем нам плавки, маска и трубка. 
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того мастерски, что они влюбля- 
ют в себя даже тех, кого фило- 
софские изыскания разработ- 
чиков не интересуют вовсе. Да 
и с точки зрения дизайна игра 
здорово похорошела по сравне- 
нию с первой частью. Кроме 
того, Monolith Soft на сей раз 
принципиально по-новому подо- 
шла к созданию роликов (которых 
тут едва ли не сотни). Умство- 
вания умствованиями, но экшна 
тоже хочется. Хвала Небу, разра- 
ботчики это наконец-то поняли 
и выкатили с десяток-другой со- 
вершенно бесподобных боевых 
сцен. Когда тебе сначала говорят 
о чем-то таком очень картезиан- 
ском, а в следующую минуту 
показывают, как два гигантских 
робота рубятся на мечах, да так 
рубятся, что искры из глаз, — по- 
нимаешь, что не в одной лишь 
метафизике счастье. Есть в этом 
что-то кодзимовское... 

A еще в Xenosaga И есть КОС- 
МОС. Самая гипнотически краси- 
вая девушка во вселенной. И са- 
мая непостижимая. Третий эпи- 
зод хочется ждать хотя бы ради 
того, чтобы попытаться разгадать 
ее тайну. ® 
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Как и ожидалось, самая 
странная ВРС года. Жаль, 
что не выйдет в Европе. 
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Жанр: RIS 
Издатепь: 2K Games 
Издатепь в России: 1С 
Разработчик: Firefly Studios 
Официапьный сайт: 


В иных, менее респекта- 
бельных изданиях статья 
о Stronghold 2 непременно 
начиналась бы какой-ни- 
будь скучной банальностью 
про заслуги и достоинства 
первой части (с непременно 
мерзким прилагательным 
«орденоносный»). Мы же 
вам только сообщим, что 
Stronghold за номером один 
был совершенно шикарной 
помесью градостроитель- 
ного симулятора со страте- 
гией реального времени, 
общим настроем напоми- 
навшей небесные творения 
комик-труппы Monty Python 
(если вы не знаете, что это 
такое, то мы вам предельно 
искренне соболезнуем). 
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Stronghold 2 


Чисто английский юмор 





Минимальные требования: 1.4 GHz CPU, 256 Mb ВАМ, 32 Mb video 
Рекомендуемые требования: 2 GHz CPU, 512 Mb RAM, 64 Mb video 








Егор Просвирнин 


торая же часть являет- 

ся частью первой, толь- 

ко в полном, извиняем- 
ся, три де. Вы не просто по-преж- 
нему сажаете яблоневые сады, 
рубите леса, строите хижины для 
черни и забриваете потом эту 
чернь в весьма вооруженные си- 
лы. Вы это делаете в трехмерной 
версии игры 2001 года рождения. 


Большая часть зданий выглядит 
точь-в-точь как сами знаете где. 
Практически все боевые юниты — 
те же самые любимые копейщи- 
ки, лыцари и лучники сами-зна- 
ете-откуда. Более того, у них аб- 
солютно та же самая озвучка, 
да что там озвучка — даже музы- 
ка выдрана прямиком из прикве- 
ла без какого-либо покраснения 
в области совести. То есть, не то 
чтобы мы имели какую-то фигу 


Местный искусственный интеллект явно страдает 
финальной стадией алкоголизма: половина его от- 
ряда отправляется по грибы, в то время как вторая 
половина пытается взять приступом стены вашего 
замка. Овладев оными стенами, солдатня оказыва- 
ется под обстрелом собственных катапульт. 








(77 CASTLE ATTACK! 

В рамках промо-кампании CBO- 
их, гм, творений, Firefly Studios 
выпустила немудреные аркадки 
Castle Attack и Castle Attack 2 
(найти их вы можете на нашем 
диске). Теоретически все про- 
сто — вы управляете стоящими 
на стенах лучниками, которые 
отстреливают орды врагов, с 
каждым уровнем становящиеся 
все больше и больше. Одно- 
временно с этим рабочие стро- 
ят замок, как только он готов, 
вы победили. Однако, возмож- 
ность снять лучника со стены 
и отправить его таскать камни 
добавляет в игру, кхм, стратеги- 
ческий элемент. 


№07 июль 2005 ЖФ MAGAZINE 





SINISE STRONGHOLD 
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каменная крошка. 





вы всегда будете иметь на обед 








в кармане против музыки и O3- 
вучки, но выглядит вся эта ситуа- 
ция по меньшей мере неприлич- 
но. Да, есть новые введения вро- 
де деления большой карты на от- 
дельные поместья для последую- 
щего их захвата. Или там, значит- 
ся Нопог-система (редакция, си- 
дящая в полном составе на World 
of Warcraft, вздрагивает), когда 
оный «OHOP» (не опечатка!) пред- 
полагается получать посредством 
разнообразного кормления кре- 
стьян и устраивания пьянок для 
локальных селебритиз, а потом 
тратить на рыцарство и скупку зе- 
мель у люмпенов. Но все это не 
сильно впечатляет, бо, перед на- 
ми игра четырехлетней давности 
только, что называется, в про- 
филь. 
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Лесорубам наконец-то выдали лошадок 
и повозки для перевозки бревен. 


Отлетающая в стороны каменная крошка 
выглядит как отлетающая во все стороны 


Грамотно обустроив свинофермы, 


цельнозажаренного молочного поросенка. 











STRONGHOLD 
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О ВРЕДЕ ЛЕНИ 

Почему хуже? Ну, например, 
потому что местный искусствен- 
ный интеллект явно страдает фи- 
нальной стадией алкоголизма: не 
узнает в лицо, ходит под себя, 
бьет жену, таскает вещи из дома. 
В смысле, оперирует своими вой- 
сками так, что половина отряда 
отправляется в лес по грибы, в то 
время как вторая половина пыта- 






Г’ БЛЕСТЯЩАЯ ОЗВУЧКА 


Проделанная Firefly Studios работа над озвучкой до сих пор остается 
потрясающей вещью. Каждый даже самый захудалый крестьянин в иг- 
ре произносит свои фразы с поистине чудовищно-деревенским про- 
нонсом, заставляя вас выть от восторга. Изобразить хоть сколько-ни- 
будь похожее звукоподражание на бумаге невозможно. Поиграв даже 
полчаса в Stronghold, озвучку всех остальных игр о Средневековье вы 
будете воспринимать как скучную и абсолютно искусственную. 


Грамотно организованное хозяйство 
радует глаз и иные части тела. 











А вот не надо было соседского лорда оскорблять непристойностями! 


ется взять приступом стены ва- 
шего замка. Овладев оными сте- 
нами, солдатня оказывается под 
обстрелом собственных ката- 
пульт, которые, ха-ха, и не дума- 
ют прекращать пулять булыжни- 
ками. Отвоевав же у вас башню, 
дебилко непременно набьет ее 
по самую крышку собственными 
лучниками, даже, несмотря на то, 
что ближайший враг пьет чай с 


Повариха с поварятами ждет на лавочке 
поваренного. 
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мятой в паре километров от. Сю- 
да еще прибавьте в столбик пре- 
дельно идиотский сюжет кампа- 
нии (и приготовьтесь заодно вы- 
слушивать долгие и нудные диало- 
ги главных, едрить их по затылку, 
героев) и, мягко говоря, графику 
довольно скромных достоинств. 
Неосмотрительно покрутив коле- 
сико мышки, вы окунетесь личи- 
ком в беспробудную грязь текс- 
тур, тени кружочком и анимацию 
в стиле «мы укушались нервно- 
паралитического газа». Вы, как 
говорится, не Гойя, вы другое. № 
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Stronghold 1.5 
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Сл EMPIRE EARTH 2 








Расцвет наций _ 


Первая часть Empire Earth 
появилась почти одновре- 
менно со светом жизни мо- 
ей, грехом моим — Battle 
Realms (единственная в ми- 
ре стратегия с аутентичным 
кун-фу). Деревянные чур- 
банчики из Empire Earth в 
роли юнитов были обрече- 
ны на безжалостное сравне- 
ние с летающими каратиста- 
ми. А, скажем, попытавшись 
поиграть в кампанию, доро- 
гие россияне оказывались 
в таком беспросветном сю- 
жетном мраке, что впору 
было звать на помощь чере- 
пашек-нинздя. Понятное де- 
ло, мы несказанно удиви- 
лись, обнаружив, что сиквел 
этого кошмара не только хо- 
рош собой, но еще и крайне 
интересен. 
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RTS 


Жанр: RTS 

Издатепь: Vivendi 

Universal Games 

Разработчик: Mad Doc Software 
Официапьный сайт: 


Егор Просвирнин 
то первая на моей памяти 
RTS, в которой реализова- 


Е] на смена времен года во 


время одной миссии (на самом де- 
ле есть еще, например, Beasts and 
Bumpkins, но разве это название 
вам что-нибудь скажет?). Причем 
сей естественный ход вещей са- 
мым непосредственным образом 


P77 СТРАННЫЙ ВЫБОР 
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SPU, 256 Mb ВАМ, 64 Mb video 


ьные требования: 1.5 С 
ндуемые требования: 2.2 GHz CPU, 512 Mb ВАМ, 128 Mb video 











Зимой тут поднимаются такие снежные бури, что на 
мониторе натурально ничего не разобрать. Реализо- 
вано все это погодное безобразие самым достойным 
образом: атака вражеских позиций во время сурово- 
го снежного шторма, когда сквозь прорехи в полных 
снега облаках вы видите сверкающие адом взрывы. 








влияет на игровой процесс — ска- 
жем, зимой тут поднимаются такие 
снежные бури, что на мониторе на- 
турально ничего не разобрать. По- 
нятное дело, что в таких условиях 
устраивать набеги на вражьи горо- 
да — дело гиблое и бесперспектив- 
ное, особенно в свете навешива- 
ния на атакующие войска всяких 








В игре присутствуют три кампании — за корейцев, немцев и амери- 
канцев. Первая начинается на заре времен и посвящена строитель- 
ству понятно какого государства. Вторая протекает уже в Средневе- 
ковье, и в ней вы, в частности, будете от имени Тевтонского ордена 
покорять восточных «варваров», огнем и мечом неся свет цивили- 
зации пруссам. Американские же приключения стартуют в 1898 го- 
ду с пресловутой американо-испанской войны и заканчиваются уже 
в 2000-х годах — в глубокой, так сказать, современности. 


неприятных модификаторов. Pea- 
лизовано все это погодное безоб- 
разие самым достойным образом: 
безумная атака вражеских пози- 
ций во время сурового снежного 
шторма, когда сквозь прорехи в 
полных снега облаках вы видите 
сверкающие адом взрывы, пере- 
крещивающиеся друг с другом 
струи злого металла и умирающих 
с вашим именем на устах солдат, 
несомненно, запомнится надолго. 
Близкие планы, что удивительно, 
выглядят не менее достойно — мо- 
делями подданных можно даже 
любоваться (хотя текстурки хоте- 
лось видеть более четкими). Про 
воду и не говорю — шейдеры-мей- 
деры, все как в лучших домах Па- 
рижа и Нью-Йорка. 
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испанцам всю малину. 





других древних корейцев. 









(77 ФАЛЬСИФИКАТОРЫ 
Несмотря на то, что брифинги 
претендуют на некую историч- 
ность, тексты ряда статей мож- 
но назвать крайне спорными. 
Например, утверждение о том, 
что, дескать, Америка после 
американо-испанской войны 
1898-го стала одной из главных 
сил на мировой политической 
арене. Да, победа над Испанией 
определенные дивиденды, ко- 
нечно, принесла, но говорить 
о том, что Америка стала равна 
Англии, Германии или России — 
как минимум некорректно. Пре- 
вращение в монстра произошло 
намного позже. 
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...а потом пришли американцы и испортили 






Древние корейцы бьют по мордасам, 3... 


Пока передовые части проливают кровь 
за отечество, тыловые крысы выкапыва- 
ют картошку с вражьих огородов. 















ИГРЫ ПАТРИОТОВ 

Игровой процесс, как ни 
странно, претендует на некую 
стратегичность. То есть, войска 
здесь строятся медленно и нето- 
ропливо, я бы даже сказал нехо- 
TA, а вот дохнут на поле боя 
очень и очень быстро. Соответ- 
ственно, в суицидальных атаках 
на вражеские редуты смысла нет 
совершенно. Как не имеют смыс- 
ла и армии, составленные из 
юнитов одного типа — каждый 
вид войск обладает двумя бону- 
сами против двух других видов 
войск, поэтому приходится пых- 
теть, но создавать полноценные 
группировки из пехоты, кавале- 
рии, артиллерии. Вдобавок ко 
всему, солдафоны умеют ходить 


Героическую атаку на позиции немцев 
остановили ковровыми бомбардировками. 
Не забывайте о ПВО, дорогие читатели! 
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всякими разными строями, изо- 
бражая из себя армию, а не сбо- 
рище баранов в камуфляже. 
Вообще, интерфейс игры заслу- 
живает всяческих похвал и под- 
ношений. Чего стоит хотя бы воз- 
можность с помощью специаль- 
ного меню назначать крестьян 
на добычу того или иного ресур- 
са. Вы просто кликаете «пятерых 
православных» на добычу камня, 
а компьютер автоматически от- 


2 +3% с 3% вы 


Мужчина неприличных размеров — не 
статуя, а очень даже живой национальный 
герой. Навроде дяди Степы. 
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правляет отважную пятерку к 
ближайшим залежам ресурса. 

Насколько это удобно — слова- 
ми не передать. 

И, конечно же, самое глав- 
ное — дикий балаган (он же 
«сюжет») выгнали взашей, заме- 
нив литературный цирк неболь- 
шими историческими статьями. 
Мы не видим ни одной причины, 
которая мешала бы вам ими 
насладиться. * 
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Имперостроительство 
нового типа длиною в четыре 
тысячи лет. 
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Still Life 


Прятки в потемках 


Жанр: Quest 
Издатепь: The Adventure Company 
Разработчик: Microids 


OcbuuyuanbHbil сайт: 


Как известно, главное MOT- 
то нашего издания: «Ком- 
пьютерные игры без фана- 
тизма». Оное «без фанатиз- 
ма», подразумевает, поми- 
мо всего прочего, оценку 
игрового программного 
обеспечения по этакой би- 
нарной системе: cool и 
uncool, безо всяких там «да, 
то-то и то-то ужасно, но вы 
же понимаете...». Квесты 
вообще и Still Life B частно- 
сти измерению этим арши- 
ном, увы, не поддаются. 


{ 
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Минимальные требования: 800 MHz CPU, 128 Mb RAM, 32 Mb video 
Рекомендуемые требования: 1 GHz CPU, 256 Mb RAM, 128 Mb video 


Егор Просвирнин 


рафическая оболочка 

Г Still Life просто никакая 
по нынешним временам: 

заранее отрендеренные сцены в 
качестве «задников», фиксиро- 
ванное экранное разрешение, до- 
вольно неуклюжие модели, мими- 
ка «Щелкунчик-стайл», весьма со- 
мнительная анимация. Но, в то же 
время, картинка на экране обла- 
дает своим неповторимым шар- 
мом, особенно когда действие пе- 
реносится из холодного Чикаго со- 
временности в Прагу двадцатых 
годов прошлого века — одно из са- 
мых красивых мест в истории по 
моему скромному мнению. Ко 
всему прочему, игра буквально 
нашпигована тучей видеовставок. 


P77 АЛЛЮЗИИ И ОТСЫЛКИ 
Квесты про поиск загадочных 
убивцев отнюдь не редки в жа- 
нре, поэтому считать все от- 
сылки и аллюзии Still Life на 
них просто бессмысленно. Од- 
нако на наиболее ярком при- 
мере нельзя не остановиться 
— параллели с Jack the Ripper, 
хоть и не слишком удачной, но 
все же интересной адвенчурой 
от Dreamcatcher просвечивают 
тут и там, а в пражском поли- 
цейском участке оные парал- 
лели вызовут у вас просто не- 
приличное чувство дежа-вю. 
Ну и фрагмент с милой Идой 
тоже навеет известные воспо- 
минания. 
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...И АНГЕЛЬСКИЙ, 
ДОЛЖНО БЫТЬ, 
ГОЛОСОК... 

Стильную картинку органично 
дополняет отличная работа со 
звуком — в игре нет ни одного 
немого диалога, звонко звучит 
каждое слово. Актеры превос- 
ходно вошли в свои роли, они не 
читают текст, они его играют, им 
начинаешь верить. Согласитесь, 
такое можно сказать далеко не о 
каждой игре. Расхваливаемые 
выше диалоги имеют еще одну 
немаловажную особенность: вы 
будете читать их с превеликим 
удовольствием, ни разу не воз- 


Персонажи говорят 
живым, естественным 
языком, делают 
остроумные замечания, 
издеваются друг над 
другом и с готовностью 
рассказывают истории 
из своей жизни, если 
вы готовы их слушать. 
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Все диалоги в игре записываются 
для последующего вдумчивого анализа. 






Здесь нам предложат разрешить первую 
более-менее серьезную загадку в игре. 


Где тут ближайшая советская военная 
часть? 











Бывшая часовня, переделанная под морг, 
навевает воспоминания о сакральном: — Я 
не мертвый! — Не будь таким ребенком! 












А здесь мы работаем на благо общества, 
обеспечивая закон и порядок 
на подконтрольной территории. 





Место убийства пятой жертвы. Наша юная звезда и циничный негр не проявляют к нему 
ни малейшего уважения. 



















ЧИСТО АМЕРИКАНСКОЕ причинам не можем. Во время 


УБИЙСТВО 


желав пропустить «болтовню», большие надежды агентшу ФБР. 





мечтая «заняться делом». Пер- 
сонажи говорят живым, естест- 
венным языком, делают остро- 
умные замечания, издеваются 
друг над другом и с готовностью 
рассказывают истории из своей 
жизни, если вы, конечно, стре- 
митесь узнать побольше. Диало- 


Сюжет игры крутится вокруг 
серии убийств молодых женщин, 
совершенных неким маньяком 
(смею заметить, что с натуралис- 
тичным изображением жертв ав- 
торы игры даже немного пере- 
старались). Вы начинаете игру за 


По ходу дела вам придется поиг- 
рать и за ее дедушку Гаса, рас- 
следовавшего аналогичные пре- 
ступления в старой доброй Пра- 
ге. Рассказывать что-то еще о 
сюжете — кроме того, что он 
очень и очень интригует, а фи- 
нал в некотором роде является 


прохождения игры вы должны 
мучиться страшными догадками, 
а не ожидать, зевая, заранее из- 
вестных событий. 

В итоге мы приходим к вполне 
закономерному заключению: пе- 
ред нами умный, в меру красивый 
и интересный квест с отличными 




































диалогами и интригующей сюжет- 
ной линией. Придется по вкусу как 
утонченным ценителям жанра, 
так и людям, ранее бывшим к кве- 
стам равнодушными. ee 


SE SS 1-17 Та 


Настоящие приключения для 
всех потенциальных сыщиков. 
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говая система изящна в своей Викторию, молодую и подающую 
простоте: выслушав очередную 
реплику персонажа, можно клик- 
нуть на правую или левую кноп- 
ку мышки. В первом случае вам 
поведают нечто несомненно ду- 
шещипательное, но с основной 
сюжетной линией мало связан- 
ное. Во втором же вы получите 
информацию строго по сюжет- 
ной линии, не отвлекаясь на 
«всякие там». 


открытым — мы по понятным 















(77 КУДЕСНИКИ КУРСОРА 
Разработавшая игру Microids — отнюдь не новичок в деле создания 
прелестных виртуальных приключений. До Still Life утонченные фран- 
цузы во главе с гениальным Бенуа Сокалем изваяли совершенно вол- 
шебные Syberia и Syberia 2, ставшие своеобразной классикой жанра 
(вряд ли есть люди, которых не тронула история о поиске своей меч- 
ты в загадочной стране). Сейчас Сокаль работает над своим новым 
квестом Road to India: Between Не! and Nirvana, который, скорее все- 
го, тоже получится очень и очень достойным. 



































JADE EMPIRE о 





Jade Empire 








Жанр: RPG 
Разработчик: BioWare 
Издатепь: Microsoft 
Официапьный сайт: 


www.jade.bioware.com 





Все-таки Microsoft He стои- 
ло так стараться убедить 
нас, что Jade Empire — co- 
вершенно новый тайтл от 
именитой BioWare. Уж луч- 
ше было сказать, что это 
Knights of the Old Republic 
в Древнем Китае. Ей-богу, 
игра вызывала бы меньше 
вопросов. Впрочем, хотя 
Jade Empire (такая, какая 
есть) действительно иногда 
озадачивает, она не пере- 
стает быть ролевой игрой 
от BioWare. То есть — сто- 
процентным хитом. 


Олег Иноземцев 


остаточно посмотреть 
хотя бы на пару творе- 
ний BioWare, чтобы по- 
нять, что они, мягко говоря, 
похожи. До сих пор это приводи- 
ло публику исключительно в вос- 
торг. Подумав, очевидно, что так 
оно и надо, разработчики решили 
сделать Jade Empire по очень 
простому принципу. Взять Star 
Wars: Knights of the Old Republic 
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(при упоминании которой мы 
все, конечно, почтительно при- 
седаем и делаем «ку» два раза), 
заменить всю звездно-военную 
атрибутику на древнекитайскую 
и сделать вид, что все в полном 
порядке. Пострадали в итоге, ко- 
нечно, игроки. Я, например, про- 
вел первую половину игры в 
ожидании, когда же моему шао- 
линьскому лысику выдадут све- 
товой меч. Заставить себя при- 
выкнуть к терминологии «новой» 
системы морали практически не- 
возможно. Путь открытой ладони 
и путь кулака — это, конечно, 
очень по-древнекитайски. Но су- 
ти того, что это Темная и Свет- 
лая стороны, все равно не меня- 
ет. Нездоровый смех вызывают 
красивые высокопарные речи 














—-7 КИТАЙСКИЙ КОЛОРИТ 




































Пропустить Jade Empire — почти преступление, потому что: 


KOTOR много не бывает; 


вы не захотите лишить себя возможности дать пяткой в нос 
китайскому крысодемону, слонодемону или козлодемону; 

вы обязаны взглянуть на игру, где одного из персонажей зовут 
Hui the Brave. 


древнекитайских божеств. Все 
потому, что говорят они почему- 
то на том же языке, что и тви-ле- 
ки в КОТОН. 






ПОДНЕБЕСНАЯ 

BioWare не то чтобы облени- 
лась, но стала какой-то уж черес- 
чур консервативной. Что дей- 
ствительно отличает Jade Empire 
отлюбой другой RPG, так это сет- 
тинг и боевая система. Игровой 


















мир можно было бы назвать со- 
вершенным, если бы нас не пыта- 
лись так активно убедить, что это 
Древний Китай (пусть и не совсем 
исторически достоверный). Если 
это Китай, тогда почему всем его 
жителям так близка сугубо аме- 
риканская манера разговаривать 
и держаться? Почему еще не ро- 
дившиеся Адам Смит и Николо 
Макиавелли оказали на эту стра- 
ну большее влияние, чем Конфу- 
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ди. 9,43 STAR WARS: KNIGHTS OF THE OLD REPUBLIC 











не нужны. 








ций и Лао Цзы? Да, среднестатис- 
тический заокеанский покупатель 
Jade Empire о Лао Цзы в лучшем 
случае не слышал. Так зачем тог- 
да отправлять его в виртуальный 
«Древний Китай»? 

Если же не считать некоторых 
проблем с аутентичностью, мир 
Jade Empire действительно вели- 
колепен. Собственно, потому, 
что говорим об игре oT BioWare... 
Гигантское количество локаций 
и квестов, потрясающее разно- 
образие персонажей, поистине 
превосходная история — все, 
за что мы любим RPG от этой 
компании. 


Я НЕ ЗНАЮ КУНГ-ФУ 
Да, в Jade Empire есть боевые 
искусства (чтобы не сказать кунг- 
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С такими друзьями, как этот козел, враги 


Soul Calibur’y тоже большой привет. 























фу). Боевую систему разработчи- 
ки честно создали с нуля. Получи- 
лось почти здорово. Обилие бое- 
вых и магических стилей, разно- 
образие приемов, сбалансиро- 
ванность системы в целом — все 


—7 ТРЕБУЕМ РЕАЛИЗМА! 


Судя по глазам, жабодемона красивые 
стойки не впечатляют. 


Ничто хентайное BioWare не чуждо. 









Й^, . 





как надо. Только некрасиво. Kak 
ни банально, но кунг-фу — это 
Брюс Ли, Джет Ли и много других 
безымянных ли из дешевых китай- 
ских фильмов с потрясающе зре- 
лищными постановочными боями. 











В первые часы знакомства с игрой в голове формируется доста- 
точно внушительных размеров список пожеланий к разработчикам 


на случай, если они будут (а они будут) делать вторую часть. 


Нужно добавить персонажа, «похожего на Джета Ли». Так сейчас 


делают многие. 


Неплохо бы научить всех врагов владеть боевыми искусствами. 
Да-да, даже слонодемонов. Или убрать их к чертям. 
Потратить немножко... нет, лучше много денег и нанять поста- 


новщика боев для видеороликов. 


Научить героев летать. Все мы прекрасно знаем, что настоящие 


кунгфуисты летают с легкостью необычайной. 


Зубастые головастики — герои 
древнекитайских фильмов ужасов. 
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A B Jade Empire нет боев ни поста- 
новочных, ни зрелищных. Это в 
игре-то про боевые искусства! 

Да простят меня уже знакомые 
с Jade Empire люди за почти пол- 
ное отсутствие восторженных вы- 
сказываний в ее адрес. Все вос- 
торги были после выхода КОТОВ. 
Jade Empire от нее отличается 
очень незначительно. Честное 
пионерское. * 







От новой (да-да, как нам 

и обещали — новой!) игры 
BioWare мы ждали чуть 
большего. А получили КОТОВ 
в Древнем Китае... 
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STAR WARS EPISODE Ш: REVENGE OF THESITH У о 


ee Wi coleman Star Wars Episode THE 
Revenge of the Sith 


(и, видимо, надолго) застол- 






било недоразумение под на- 
званием Underworld: Eternal 
War. К счастью, Revenge of 
the Sith — продукт несколь- 
ко другой весовой катего- 


рии, но Underworld почему- Ay, С СИТО | | eo м“ али И” op та 












то все равно вспоминается. ы 







PlayStation 2 


световыми мечами выглядит не 
то смешно, не то грустно. 

Усугубляется все довольно ко- 
рявым управлением, дурным ди- 
зайном уровней и тотальным ту- 
пизмом всего и вся. У персонажей 
есть два типа ударов плюс комбо и 
Сила. Но на деле удар нужен всего 
один. Рецепт победы — безостано- 
BOYHO молотить по одной кнопке, 
время от времени отражая свето- 
вым мечом все, что летит в сторо- 
ну персонажа. По особым случаям 
можно использовать Силу — ска- 
жем, чтобы запрыгнуть на какую- 
нибудь верхотуру, которую дизай- 
неры вкорячили специально, да- 
бы игрок о Силе не забывал. В гу- 
щу драки можно не лезть — сорат- 
ник весьма активен и неплохо лу- 
пит световым мечом по наглым 
вражьим мордам. 

Единственное достоинство 
Revenge of the Sith — огромное 
количество вставок из фильма. 
Собственно, после четырех-пяти 
часов, которые отнимет у вас иг- 
ра, в кино можно и не идти — то, 
что связано с Оби-Ваном и Ана- 
кином, вплоть до концовки филь- 
ма, вам честно покажут. Обо всех 
событиях, в которых два персона- 
жа не участвуют, игра не упоми- 
нает ни разу — ни во время 
геймплея, ни в роликах. Из-за че- 
го у людей, которые фильма не 
видели, может возникнуть ощуще- 
ние, что сюжет — редкостная ка- 
ша, напрочь лишенная драматиз- 
ма (правда, изменится ли это 
мнение после просмотра кино — 
большой вопрос). Впрочем, что- 
бы играть в Revenge if the Sith, 
не прописавшись давным-давно 
в далекой галактике, надо быть 
человеком с как минимум стран- 
ными вкусами. и 


— dui xs Ean 


Игра, рассчитанная скорее 
на ненавистников «Звездных 
войн», чем на их поклонников. 
См. также: The Lord of the 
Rings: Return of the King. 
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Жанр: Action 

Издатепь: LucasArts 
Разработчик: [he Collective 
Официапьный сайт: 

http://www. lucasarts.com/ep3 


























Александр Цыганенко 





















сли LEGO Star Wars вы- 

глядит беззлобным под- 

труниванием над вселен- 
ной «Звездных войн», TO Revenge 
of the Sith — натуральное издева- 
тельство. Оби-Ван и Анакин, вы- 
глядящие и передвигающиеся как 
Арагорны на стероидах, носятся 
по более-менее аутентичным 
фильму уровням и вырезают все, 
что только можно. Понятно, что 
по лицензии Star War можно де- 
лать хоть RTS, хоть аркаду про 
Чубакку, но слэшер с жужжащими 
























РУ НАШИЕ ЮНЫЕ СМЕШНЫЕ ГОЛОСА 

Анакин и Оби-Ван в игре не были озвучены соответственно Хайде- 
ном Кристенсеном и Эваном Макгрегором — вместо них были при- 
глашены некие лицедеи, закосившие голосами под кинозвезд. Что 
как минимум странно, учитывая компанию-издателя. Плюс для них 
написаны такие диалоги, что они ужасны даже по сравнению со зву- 
чащими в фильме образцами «высокого искусства». 
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А Йода в чуме ждет рассвета. Дроиды хотят любви не меньше, чем Анакин. 





АЗ DUNGEON LORDS {с 


Dungeon Lords 


Вспоминаем и молимся 




















Минимальные требования: 1 GHz CPU, 384 Mb ВАМ, 64 Mb video 
Рекомендуемые требования: 2.4 GHz CPU, 512 Mb ВАМ, 128 Mb video 








Жанр: RPG 

Издатепь: Dreamcatcher 
Paspa6omuuk: Heuristic Park 
Официапьный сайт: 


Будь мы жестокими и бес- 
пощадными критиками, не 
знающими слов жалости 
«Dungeon Crawl», мы бы не- 
медленно закопали Dunge- 
on Lords под ракитой в ре- 
дакционном дворе. 


Егор Просвирнин 


бо графика этого про- 
екта по нынешнем вре- 
менам просто-напросто 
смешна — чего стоит одна только 
дальность видимости, которая, 
будучи выкрученной на макси- 
MYM, все равно не показывает 
ничего дальше вашего носа. До- 
бавьте сюда неработающую кар- 
ту, и будете вынуждены скитать- 










































Диалоговая система, между нами говоря, руди- 
ментарна. Но игра от этого ничуть не страдает. 


Стрелы застревают в телах и некоторое время 
очень забавно из этих тел торчат. 









P77 РАСПРЕДЕЛЕНИЕ 
РОЛЕЙ 

Так как Dungeon Lords 
есть ролевая игра, то в 
ней имеется и ролевая 
система. Оная система 
проста до некоторого да- 
же безобразия — выбрав 
расу (отличаются физи- 
ческими кондициями) и 
класс (воин, вор, маг, 
клерик), вы сможете ку- 
пить за очки опыта некие 
умения — знание школ 
магии, владение разны- 
ми видами оружия, etc. 
В дальнейшем за убий- 
ства монстров вы будете 
получать опыт, который 
можно тратить на совер- 
шенствование навыков 
(со временем дадут ком- 
бо-удары ит.п.) и статис- 
тики персонажа. 































































Если слова dungeon 
сгам для вас что-то 
значат, то Випдеоп 
Lords неплохо займет 
ваше время, как в ста- 
рые добрые времена... 
В противном случае 
обратите свои очи 
куда-нибудь еще. 






ся, практически ничего не видя 
и отчаянно пытаясь запомнить, 
сколько поворотов назад было 
ответвление, которое вы хотели 
исследовать. 

Но наши сердца испытывали 
дьявольское прикосновение Ulti- 
ma Underworld и Demise, поэтому 
мы просто не можем раздавить 
третьесортную, в общем-то, игру. 
Мы не сердимся за то, что все 
обучение основам сводится к 
чтению нескольких страниц текс- 
та, вываливаемых на игрока сра- 
зу после начала приключений. 
Мы находим прелестной необхо- 
димость рисовать карту уровня 
на бумажке, а мизерная даль- 
ность видимости кажется нам 
очень даже уместной — так стра- 
шеннее и в некотором роде ро- 
мантичнее. 

Местная боевая система тоже 
очень даже себе. Вы вынуждены 
вертеться карпом на сковородке 
в кольце многочисленных против- 
ников, ловко парируя удары щи- 
том, отскакивая туда-сюда, стре- 
мясь заставить врагов бить друг 
друга. Стрела, выпущенная в вас, 
вполне может застрять в некста- 
ти выпрыгнувшем монстре. 

Если слова dungeon crawl для 
вас что-то значат, то Dungeon 
Lords неплохо займет ваше вре- 
мя, как в старые добрые време- 
на... В противном случае обрати- 
те свои очи куда-нибудь еще. № 


ВЕРДИКТ 





















Неплохое развлечение 
для ностальгирующих по 
Eye of Beholder, Ultima 
Underworld и им подобным. 
















Слизни выпускают облака газа, от которого 
герой чихает и просит «Тайледа». 


Если вы подумали, что перед вами канализация, 
то оказались совершенно правы. 








ОЦЕНКА: 
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СУД З койоты: зАкон пустыни 14] 
Койоты: закон пустыни 









Жанр: RTS 
Издатепь: 1С 

Разработчик: Arise 
Официапьный сайт: 
http://www.games.ic.ru/desert law/ 















Давно уже заезженный дви- 
жок «Блицкрига» и простец- 
кий сюжет с плоским и пош- 
ловатым юмором по всем 
законам объективной ре- 
альности должны были на- 
строить рецензента «Кой- 
отов» — RTS а-ля «Безум- 
ный Макс» — на предельно 
трагический лад. 




























Эпизод с погоней за местным Керенским 
заканчивается погоней друзей Керенского 
за преследователями. 


Доверьте нам перевозку вашего ребенка — 
школьный автобус, оборудованный пушкой чудо- 
вищного калибра, защитит его от всех напастей! 






Егор Просвирнин 






о стоило лишь увидеть 
первые кадры игры, эти 
знакомые до боли выж- 
женные спрайтовые пустоши, где, 
кажется, вот-вот из-за куста поя- 
вится солдат Анклава и потребует 
предъявить московскую пропис- 
ку, как сердце растаяло, сердце 
сомлело. Половина всех возмож- 
ных прегрешений игры списыва- 
ется в утиль за один лишь анту- 
pak (если вы влюблены в Fallout, 
то непременно согласитесь). Вто- 
рая половина — за грамотный 
дизайн миссий, где вас заставят 
заниматься всем подряд, от пре- 
следования шустрых ворогов до 
экстремальной перевозки экипа- 
жей к пустующим машинам. При- 
чем все это происходит едва ли 
не в сверхсветовом темпе, счет 
уничтоженных мехосов идет на 
десятки, а вам безо всякого стес- 
нения устраивают битвы этак дю- 
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Увеличение энтропии посредством стрельбы 
из главного калибра. 


Хитренький маневр по выманиванию оппозиции 
прямо к стационарной ракетной турели. 





















жин двух механических средств 
всевозможной конфигурации, от 
вертких мотоциклов до школьного 
автобуса с чудовищной гаубицей 
на крыше, а в перерывах между 
драками показывают комиксы 
сомнительного качества. Кото- 
рые, несмотря на порой предель- 
но идиотские шутки, буквально 
очаровывают сквозящим из них 
духом раздолбайства (иные кол- 
леги по перу ворчали что-то про 
«бивисов», HO они, право слово, 
ни черта не понимают) при пол- 
ном отсутствии пафоса. Ко всему 
этому благолепию прилагается 
грамотно подобранный саунд- 
трек — разве вам нужно что-то 
еще для простого человеческого 
счастья? =z 
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Утешьте горькую тоску 
по третьей части Fallout 
запоем из «Койотов». 
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Минимальные требования: 366 MHz CPU, 64 Mb ВАМ, 8 Mb video 
Рекомендуемые требования: 1 GHz CPU, 128 Mb RAM, 32 Mb video 





























(77 ГРАМОТНЫЙ ПОДХОД 

«Койоты» — первый проект молодой белорусской студии Arise, 
представляющий собой пример грамотного подхода к разработке 
игр. Во-первых, Arise лицензировала движок «Блицкрига», избавив 
себя от трудностей самостоятельной разработки и гарантировав по- 
купателям некое минимальное качество визуального ряда. Во-вто- 
рых, выбрала крайне удачный сеттинг. В-третьих, соорудила доста- 
точно камерную игру, решив не замахиваться на миросотрясающий 
проект. В результате — крепкая, вкусная и интересная игра. 
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DYNASTY WARRIOR 5 У]. 


Dynasty Warriors 5 





PlayStation 2 


Жанр: Action 

Издатепь: Кое! 
Разработчик: Отеда Гогсе 
Официапьный сайт: 
http://www.koel.com 


Серия Dynasty Warriors — 
дойная коровка Koei. Изме- 
нений — ноль. Однако про- 
дается с каждым годом все 
лучше! 


Евгений Закиров 


е стала исключением и 

пятая часть. Все как в 

старые добрые времена: 

бодрым китайским героем бега- 

ем по извилистым локациям и ру- 

бим армии нескончаемых врагов. 

Спору нет — увлекательно. Что 

удивительно, в геймплее пятой 

части нет ни капли скуки, но одно- 

образия — океан. Все это мы уже 
видели, и не раз. 

Из 48 доступных героев только 

шесть новых, прохождение за каж- 


р 





Г—7 ПОГОДА И ХАОС 

Разработчики клялись на пионерских галстуках, что в пятой части 
игроков ожидают как минимум 38 переделанных карт, размеры кото- 
рых увеличились на целых 30%, а также свежие погодные эффекты 
и — страшно подумать! — новый уровень сложности Chaos. Начнем 
с того, что дизайн локаций изменился действительно минимально, 
а «туман» мы видели и раньше. Одним словом — безобразие. 


Будь здесь еще хоть три отряда — консоль и не Сюжет, как заведено, толкуется исключительно 
чихнет. А еще вчера это было бы слайд-шоу... посредством таких вот реплик. 
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Хорош TOT козел, что высоко скачет. Сейчас ero Ключевое нововведение — тигр. Абсолютно 
опустят на землю и больно отпинают. бесполезное животное. 





дого потребует примерно два-три 
часа. Чтобы насытиться игрой по 
горло, этого более чем достаточ- 
но. Нововведения настолько не- 
значительны, что кроме как «хал- 
турными» их назвать нельзя — не 
хлопать же в ладоши от возмож- 
ности использовать в бою тигра. 
Dynasty Warriors 5 не просто 
доступна, она откровенно легка. 
Единожды освоившись с механи- 
кой и заучив несколько удачных 
комбинаций, можно быть уверен- 
ным в своей способности пройти 
игру до победного конца. Даже 
боссы, осилить которых в прош- 
лом было большой проблемой, 
сейчас способны вызвать разве 
что зевок. Моменты, когда прихо- 
дится думать, можно пересчитать 
по пальцам одной руки. Один из 
таких требует полного внимания: 
герою необходимо пробиться че- 
рез вражеский отряд, попутно 
уворачиваясь из-под скачущих 
валунов. Небольшая хитрость за- 
ключается в том, что о наседаю- 
щих врагах можно позабыть, ибо 
по воле бесхитростного Al все они 
будут неминуемо раздавлены. 
Кое! пора переосмыслить свое 
положение. В целом — это, ко- 
нечно, самая совершенная часть 
сериала. Нам, разумеется, иск- 
лючительно приятно видеть ста- 
бильную смену кадров и лишен- 
ную графических багов картинку. 
С одной поправкой: такая картин- 
ка была приемлема максимум 
для четвертой части, сейчас она 
смотрится как минимум смешно. 
Равно как и ужасно писклявые 
голоса актеров, из покон веков 
«трудившихся» над озвучкой. № 


SK SS 1:17 7141 


Лучшего еще не придумали, 
но в то, что есть, играть уже 
не хочется. 
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ПОГРАНИЧЬЕ 





Пограничье 


Жанр: ВРС 
Издатепь: 1С 

Разработчик: Сатурн-Ппюс 
Официапьный сайт: 
http://www.games.1c.ru/borderzone 











Как происходит процесс Ha- 
писания рецензии? Рецен- 
зент получает на руки ко- 
робку с игрой, устанавлива- 
ет оную игру на свою рабо- 
чую машину, после чего за- 
пускает, играет, а затем 
рассказывает дорогим чи- 
тателям о времени, прове- 
денном в обществе рецен- 
зируемого программного 
продукта. 


Егор Просвирнин 
«Пограничьем», новой 
С ролевой игрой в Diablo- 
style от отечественного 
производителя, все вышло не- 
много не так. Получив и устано- 
вив игру, я... не смог ее запус- 
тить. Точнее, она запускалась, 
грузилась минут пять минимум 
(за это время в той же Diablo я бы 
успел набрать как минимум один 
уровень), после чего зависала 
намертво. Экспериментальным 
путем удалось установить, что 
включение (непременно запи- 
шите себе на манжете) ЕМВМ- 
эффектов (Environment Mapped 
Bump Mapping, матерь божья!) 
приводят к зависанию. Отключив 
оные эффекты и посмотрев неук- 
люжий заставочный ролик, я бы- 
ло приступил к генерации персо- 
нажа, да вот беда — крайне боль- 
шие оригиналы, отвечающие в 
«Пограничье» за дизайн, додума- 
лись дать под темно-красный 
шрифт темный же фон. В резуль- 
тате в ролевой игре я банально 
не мог считывать текст. Ну ладно, 
это все мелочи. Не мелочи нача- 
лись после старта собственно иг- 
ры. Графика уровня позапрошло- 
годних шутеров и предельно сме- 
хотворные, частично нечитаемые 
диалоги — это, извините, куда? 
Окончательно меня вывел из се- 
бя главный герой — он выглядел 
так, будто сошел с нацистских ка- 
рикатур на «недочеловеков», ну, 





104 





КРС 















Минимальные требования: 700 MHz CPU, 128 Mb ВАМ, 32 Mb video 
Рекомендуемые требования: 1.2 GHz CPU, 256 Mb ВАМ, 64 Mb video 
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Обратите внимание на портрет. Увидев такое в 
зеркале, многие из вас наверняка бы самоубились. 










«Я балтико-тролль, я пошел по грибы для 
любимой бабушки». 
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Право слово, для вашего же блага вам лучше 
не знать, что на этом скриншоте. 






Ночь опустилась на улицы города, маньяки 
и убийцы выходят на охоту... 




























(77 СТИМПАНК И МАГИЯ 
Идея столкновения магии и технологии (реализованная в «Погра- 
ничье»), мягко говоря, не нова. В жанре RPG наиболее полно эта 
концепция была реализована в роскошной игре Arcanum of 
Steamworks and Magick Obscura от Troika Games. Второго Fallout 
(а именно его ждали от «Тройки» — отцы-основатели в свое время 
трудились над легендой) не получилось, но вышел очень и очень 
достойный проект, полностью раскрывший тему взаимоотношений 
магии и технологии. 








или, скажем, серийный убийца- 
олигофрен. Вы любите отыгры- 
вать олигофренов? 

P.S. Уже после написания ре- 
цензии игра перестала запускать- 
ся вообще, даже несмотря на от- 
ключенные ЕМВМ-эффекты. № 


| 20S E27 Ue 


Неудавшаяся ролевая игра, 
периодически отказывающая 
даже в таком пустяке, 

как запуск. 
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PlayStation 2 


Жанр: RTS 
Издатепь: Кое! 

Разработчик: Кое! 

Официапьный сайт: 
http://www.koei.com/launch/Kessenill 


















Переходя с Китая Ha фео- 
дальную Японию, Koei смог- 
ла порадовать почти всех. 
Мы никогда не видели 
столько задорного экшна 
в тактической игре. 



















Евгений Закиров 






обунага Ода не призы- 
вал демонов, как нам 
рассказывали в Onimu- 
sha. Всю свою жизнь он боролся 
за объединение Японии и добил- 
ся больших успехов. Его судьбе 
как раз и посвящена сюжетная 
линия Kessen Ill. 

И настолько сюжет хорош, что 
того и гляди разучишься играть. 
Более того, ближе к концу играть 
не хочется совсем, и очередную 

















PP ЧАРОДЕИ 


И хотя властелином тьмы Нобунага не был, маги в его распоряжении 
все же находились. Ближе к концу игры невозможно представить сра- 
жение без участия натренированного офицера: всю игру он заучива- 
ет бесполезные свитки с заклинаниями, которые впоследствии пере- 
растут в мощное оружие. Поначалу же непрокачанный герой после 
каждой стычки нуждается в разбросанных по карте Restore Troops. 
Неа! исцеляет крайне неубедительно. 












































Буйство стихии. Обладаешь похожим 
заклинанием — и ты бог в мире Kessen. 


Какое планирование?! Офицеры выясняют, 
кто среди них «картофельный самурай»! 































Экипированное оружие и доспехи отображаются 
в роликах. Пустячок, а приятно. 


Выдающаяся личность. Источник подсказок 
по прохождению и жертва издевок. 
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Красочный эпик о гражданской 
войне в Японии. Для людей 
с крепкими нервами. 






обязательную миссию проходишь 
исключительно из-за красочных 
сюжетных роликов. Дело даже не 
в разнообразии, оно-то как раз 
здесь есть, а в нужде постоянно 
прокачивать своих офицеров, ко- 
торых, к слову, здесь не один де- 
CATOK. 

В результате получается, что 
участвовать в большинстве битв 
как бы и не обязательно, но очень 
желательно: не обладает офицер 
наивысшим для главы уровнем, 
самой дорогой экипировкой и 
лучшими лошадьми — гарантиро- 
ванно проиграет сражение. Все- 
возможные тактические ухищре- 
ния применять получается не 
всегда — в укор отличному уп- 
равлению отвратительно реали- 
зована камера. Взять нужный ра- 
курс и высоту — задача для нее 
непосильная. 

Хотя Kessen Ill — игра прежде 
всего стратегическая, элементы 
АРС в ней занимают чуть ли не 
самую видную позицию. Помимо 
уже затронутой прокачки от игро- 
ка требуется систематически об- 
новлять экипировку офицера. 
Также нельзя забывать и про под- 
контрольный отряд — где-то удоб- 
нее использовать лучников, где- 
то — конницу. Удачно подобран- 
ное войско, быстрая реакция иг- 
рока и следование советам стра- 
тегов — решающие факторы по- 
беды. Опять-таки, если лень со- 
блюдать все правила, то можно 
положиться на прокачку — она 
никогда не подведет. ыы 
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DEATH BY DEGREES У. [е] 


Death by Degrees 


PlayStation 2 






Жанр: Action 
Издатепь: Namco 
Разработчик: Namco 
Официапьный сайт: 
http://www.namco.com/games 
deathbydegrees 


Сделать героиню Tekken Ни- 
ну Уильямс персонажем 
собственной игры в жанре, 
отличном от чистого фай- 
тинга — хорошая на самом 
деле идея. Проблема в том, 
что идея хорошая, а игра — 
совсем наоборот. 











Александр Лашин 





eath by Degrees — это Ta- 
кой экшн с остатками 
файтинга и элементами 
недостелса, в котором Нина бе- 
гает по кораблю и мочит гадов. 
Система рукопашного боя тоже 
по идее весьма неплохая — пра- 
вый аналог отвечает за удары в 
разные стороны, с его же по- 
мощью можно проводить комбо и 
спецудары, приобретаемые по 
ходу дела. Одно плохо — реали- 
зована эта система криво. В си- 
туации, когда Нина окружена 



































(77 ПОДРАБОТКА 
Если вы хотите увидеть знакомых персонажей в новом качестве, то 
вот вам три альтернативы, каждая из которых раз в двадцать лучше, 
чем Death By Degrees. Точнее, две из них будут лучше. 
Тактическая карточная стратегия про Солид Снейка 
Гонки с участием Джека и Декстера 
Шутер во вселенной StarCraft 
Осталось только дождаться RTS по мотивам Metroid. 

















106 


Враги Нины представлены преимущественно 
мужиками. Воинствующий феминизм. 


У девушки нет времени на личное время. 
Столько еще рук не сломано и физий не разбито. 


врагами, ни на какие изыски 
времени и терпения не хватает, 
и потому самое простое и эф- 
фективное — просто бить нога- 
ми в разные стороны. Можно 
еще бить руками и использовать 
огнестрельное оружие, но са- 
мым эффективным способом за- 
чистки местности все равно ос- 
таются мощные пинки. 

Еще в Death by Degrees можно 
критическими ударами ломать 
противникам разные части тела, 
и игра показывает это в виде 
«рентгеновских снимков» — вид- 
но бьющееся сердце, ломающие- 
ся ребра и конечности. Почти 
как фильме «Ромео должен уме- 
реть». В общем, это все реально 
впечатляло бы, если бы не кри- 
вое управление. И если бы не 
ряд откровенно глупых момен- 
тов — например, противнику 
можно пробить череп и чуть ли 
не выбить мозги, но после этого 
он все равно будет относительно 
здоров и выдержит еще пару по- 
паданий из пистолета. Оно, ко- 
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Нина пользуется популярностью. Каждый 
встречный так и норовит пристать. 




















«Убить Билла» в постановке Сидорова. 
Сандуны, баба Нина, синий гидрокостюм... 









нечно, понятно, что Death by 
Degrees — всего лишь тупой 
экшн... Но простая житейская ло- 
гика подсказывает, что люди с 
проломленными черепами обыч- 
но корчатся в агонии, а не бьют 
женщин руками и ногами. 

В придачу ко всему игра еще и 
тормозная. Что бы вы ни делали 
— переходили из комнаты в ком- 
нату, заглядывали в инвентарь, 
проводили еще какие-нибудь ма- 
нипуляции — подгрузка всегда 
будет дольше, чем во всех нор- 
мальных играх для Р$2. И еще 
Death by Degrees откровенно 
уродлива. Впрочем, даже если бы 
она была красива, играть в нее 
все равно смогли бы только са- 
мые озабоченные фанаты Tekken 
и Нины. в 











Недоэкшн, недостелс и 
недофайтинг в одном флаконе. 
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Obscure 


OBSCURE 





Obscure идеально подходит 
для современного фантас- 
магоричного постмодер- 
нистского мира, в котором 
даже банальный мусорный 
бак рождает миллион отсы- 
лок и аллюзий. 








Егор Просвирнин 


urvival horror, у которого 
нет своего лица, своих 
идей и концепций, а есть 
лишь потащенные у кого ни попа- 
дя монстры, эпизоды и эпизоди- 
ки. Поначалу все выглядит бо- 
лее-менее оригинально — группа 
не слишком умных школьников 
занята отстрелом монстров в 
родной школе (среди школяров 
есть персонаж по имени Кенни, 
поэтому при известном желании 
вы можете постоянно произно- 
сить всеми любимую фразу), что 
сразу заставляет вспомнить Род- 
ригесовский «Факультет». Толь- 
ко тут, значится, вместо инопла- 
нетян завезли монстров-со-щу- 
















знанием дела. 
















Вот-вот начнется Страшное. 








Школьный сортир изображен с известным 


SURVIVAL HORROR 







PC 
PlayStation 2 






Издатепь: Deamcatcher 
Издатепь в России: Akenna 
Разработчик: Hydrovision 
Официцапьный сайт: 
http://www.obscure-game.com 





пальцами (кто-то скажет: «Лав- 
крафт», кто-то вскрикнет: «Хен- 
тай!»). По ходу дела вы будете 
шататься из комнаты в комнату, 
собирая из подручных предметов 
оружие и другие предметы, а так- 
же ища ключи и занимаясь всем 
таким прочим. В лучших тради- 
циях жанра. Сохранение тут то- 
же как в классике, только замес- 
то поиска пишущих машинок вы 
разыскиваете компакт-диски. 
В графу «Оригинальность» мож- 














Полезет ли нормальный юноша в подвал, откуда 
слышатся Странные Звуки? А этот полезет. 


SE SS F-15074) 


Довольно симпатичный 
сборник жанровых штампов 
многолетней давности. 


Добро пожаловать в адъ, дорогие друзья! 








































P77 УЖАСНЫЕ УЖАСЫ 
У владельцев РС, решивших по- 
щекотать себе нервы, выбор игр 
поменьше, чем у приставочни- 
ков, но, тем не менее, он есть. 
Во-первых, серия Silent НШ — и 
хоть последние две ее части 
очень и очень спорные, никто 
у вас не отнимет превосходный 
Silent Hill 2 — один из столпов 
жанра. Во-вторых, могу предло- 
жить недавний Cold Fear, офици- 
ально изданный у нас «Акеллой». 












но записать лишь концепцию ис- 
пользования света для разгона 
адских тварей — фонарик или 
сорванные с окон доски помогут 
привести зарвавшуюся нечисть 
в чувство. Также в приятности 
входит графика — мы ждали 
от мультиплатформенной игры 
(то есть, и нашим, и вашим) само- 
го худшего, получилось же места- 
ми неплохо, местами даже сим- 


патично. В итоге — занятная, 
но насквозь лишенная ориги- 
нальности игра. x 
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MOP: УТОПИЯ 





Жанр: Adventure 

Издатепь: Бука 
Разработчик: |се-Риск Lodge 
Официапьный сайт: 


http://www.pathologic-game.com 


Артхаус, жестокий и беспо- 
щадный. Артхаус, великий 
и ужасный. Артхаус, маня- 
щий и прекрасный. «Мор: 
Утопия» — это самая на- 
стоящая артхаусная игра, 
сравнивать которую можно 
разве что с небезызвест- 
ными «Вангерами» — вы 
или влюбляетесь в нее с 
первого взгляда, или остае- 
тесь равнодушными навсе- 
гда. 


Егор Просвирнин 


оэтому сия рецензия — 

сама необъективность. 

Есть три миллиона ве- 
щей, за которые «Мор» заслужи- 
вает кары господней, и три мил- 
лиона вещей, за которые ему на- 
до ставить памятники церете- 
левского масштаба. Я ненавижу 
слабосильный графический дви- 
жок, персонажей-чурбанчиков с 
неприятной мимикой, интерьеры 
камер СИЗО, миллионы дизай- 
нерских промашек, характерных 
для молодых команд: начиная 
от этажа, заполненного активны- 
ми, но абсолютно пустыми кон- 
тейнерами (вы прокликиваете 
все эти комоды, серванты и тум- 
бочки, а в итоге получаете уд 
с маслом) и заканчивая необхо- 
димостью тупо бегать из конца 
в конец по десять минут кряду. 
Но я в восторге от превосходно- 
го интригующего сюжета, вменя- 
емых (в русскоговорящей-то иг- 
ре!) диалогов, полной свободы 
действий (вы можете делать 
действительно все, что придет 
вам в голову) и, мягко говоря, 
нетипичных героев. К тому же, 
для опытного игрока по всей иг- 
ре расставлены знаки, отсылки, 
аллюзии — начиная со вступи- 
тельного ролика, пробуждающе- 
го в памяти первую «Сибирь», 
и заканчивая архитектурой, ко- 
торая чем-то неуловимо напоми- 
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ADVENTURE 





Минимальные требования: CPU 800 MHz, 384 Mb RAM, 32 Mb VRAM 


Рекомендуемые требования: CPU 1.4 GHz, 512 Mb RAM, 128 Mb VRAM 


Актуальный тренд песиголовцев добрался даже 
до сугубо артхаусной игры. 


Мор: Утопия 


Убил пролетария, вырезал печень на завтрак, 
а сердце оставил на обед. 


Малолетние головорезы здесь свили гнездо./ 
Ножик в боку, мне уже все равно. Харконеннов. 
P77 ИГРЫ И ИСКУССТВО 

Y Ice-Pick Lodge, созидавшей «Мор», в руководителях ходит Николай 
Дыбовский, зачитавший на нынешней КРИ доклад об отношении 
компьютерных игр к искусству. Очень приятно видеть, что некото- 
рые тезисы доклада обрели плоть и кровь в созданной им игре. На- 
пример, высказанная им мысль о необходимости создавать «непра- 
вильные ситуации», которые бы мозолили глаза игроку и служили 
в качестве стимула для совершения действий — едва попав в мир 
«Мора», вы уже желаете его изменить. 


« } 


На язык просится замечание про ментата 


нает Hive и Kurst из Planescape: 
Torment. 

Вас кидают в незнакомый, пу- 
гающий, неправильный (BOT Ca- 
мое точно определение!) мир, 
более всего похожий на работы 
маэстро Дэвида Линча, и включа- 
ют обратный отсчет — все дей- 
ствие происходит в более чем ре- 
альном времени, вас может при- 
кончить голод, усталость, инфек- 
ция или банальный местный кло- 
шар. Сможете ли вы оценить всю 
мощь и красоту концепции «Мо- 
ра» или же споткнетесь о много- 
численные шероховатости и в не- 
доумении уйдете — зависит толь- 
ко от вас. [5 


SE SS 77а 


Другая Игра, истинный 
артхаус. 
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CLOSE COMBAT: FIRSTTOFIGHT figB 


Close Combat: First to Fight 


Close Combat: First to Fight 
— это та самая редкая пти- 
ца, что долетит до середины 
Днепра. Пернатое попыта- 
лось перебраться с берега 
тактических симуляторов 
(поклонникам предыдущих 
частей: со славной серией у 
игры общее только назва- 
ние и имя разработчика) на 
берег аркадных стрелялок 
(или наоборот, неважно), да 
так и зависло на границе. 


Егор Просвирнин 


ыглядит игра в точности 

как приличная тактика: 

по правому мышеклику 
всплывает меню с командами 
взводу, солдаты пытаются перед- 
вигаться в аутентичных форма- 
циях, etc. Но с каких это пор в 
тактических симуляторах подчи- 
ненные штурмуют комнаты сле- 


Зачистка помещения — дело простое 


и в чем-то даже приятное. 


Перед тем как заходить в помещение, неплохо 
бы кинуть туда гранату. Чисто на всякий случай. 
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Минимальные требования: 1.3 GHz CPU, 256 Mb RAM, 32 Mb video 
Рекомендуемые требования: 4 2 GHz CPU, 512 Mb RAM, 64 Mb video 


("7 ВЫ ПРЕКРАСНЫ! 

Графическая оболочка Close Combat — едва ли не единственное в 
игре, к чему придраться невозможно. Программисты, дизайнеры, 
художники — все работали не щадя живота своего. Чего стоит хотя 
бы сцена появления боевиков на оживленной улице, когда населе- 
ние в ужасе разбегается в стороны или же перестрелка с мятежни- 
ками на тщательно воспроизведенной детской площадке (разве что 
самих детей не хватает). Про модели-текстуры-освещение и все та- 
кое прочее умолчим — выполнено очень и очень качественно. 


Когда морпехам страшно, они вызывают 
всевыручающую авиаподдержку. 


Как нам тут подсказывает интуиция, именно 
в таких берлогах обитают исламские террористы. 


Жанр: FPS 

Издатепь: 2K Games 
Издатепь в России: 1C 
Разработчик: Atomic Games 
u Destineer 

Официапьный сайт: 

ВЕр: / /мимм. ИЗНонНанесот 


дующим образом: вояка откры- 
вает дверь, находясь прямо нап- 
ротив дверного прохода, вояка 
кидает гранату, вояка стоит и 
ждет пару секунд (за это время в 
иных играх его бы уже давно отп- 
равили на заслуженный отдых в 
райские кущи), дверь сама собой 
закрывается, тут же раздается 
взрыв, вояка ломится внутрь? 
Только предельно идиотский ис- 
кусственный интеллект мог поз- 


волить себе такое. Именно он го- 
нит фанатичных арабов на убой 
натуральными колоннами — ин- 
сургенты выбегают из-за углов 
гуськом, что твои физкультурни- 
ки. Про 8 аптечек и длинющую 
полоску жизни и говорить не сле- 
дует — стыд. В аркадные шутеры 
навроде Black Hawk Down наше- 
го андрогина не возьмут из-за 
его чрезвычайной заторможен- 
ности, слишком скучных перест- 
релок, слишком медленной ско- 
рости передвижения и необходи- 
мости использовать те преслову- 
тые псевдотактические команды. 
В сухом устатке получаем отлич- 
ную графику, местами забавные 
скриптовые сцены и пугающую 
неопределенность в жанровой 
принадлежности. ы 


Se SS 1:15:14: 


Морпехи ушли завоевывать 
сердца игроков, но по дороге 
попали в кетаминовую дыру. 
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HAUNTING GROUND ЕП [и 


Haunting Ground 


PlayStation 2 











Жанр: Survival horror 
Издатепь: Capcom 
Разработчик: Capcom 
Официапьный сайт: http://cap- 


com.com/hauntingground/ 









Словосочетание survival 
horror уже давно утратило 
свое значение — в боль- 
шинстве последних игр это- 
го жанра толком не было 
либо survival, либо horror. 
Про гармоничное сочета- 
ние того и другого можно и 
не заикаться. Возвращать 
жанру утраченные свойства 
взялись, естественно, люди 
из Сарсот. 






















В некоторых случаях Дебилитаса можно провести 


даже таким способом. Но злоупотреблять не стоит 
— на третий раз он обязательно заглянет за дверь. 






Страстные объятия Дебилитаса. После них 
Фиона иногда паникует и начинает судорожно 
бегать, натыкаясь на предметы обихода. 










Александр Лашин 






место зомбей — огромный 
замок — это такой спин- 
офф серии Resident Evil, 
даже сделанный на движке послед- 
ней ее части (что позволяет пред- 
ставить, как будет выглядеть PS2- 
версия Resident Evil 4). Но если 
RE4 ближе к финалу скатывается 
в откровенный мясной шутер, то 
Haunting Ground — настоящий sur- 
vival horror, в самом прямом смыс- 
ле этих двух слов. В ней нет ору- 
жия. В ней почти нет противников. 
Зато в ней есть мощнейший сас- 
пенс и могучая атмосфера самого 
настоящего хоррора. При том, что 
зомби с гнилыми глазницами не 
лезут из-за каждого угла. 

Игровая механика практически 
полностью скопирована с класси- 
ческих частей Resident Evil. Во- 
семнадцатилетняя Фиона Белли, 
потеряв в автокатастрофе родите- 


















































Эта загадочная дама одаривает Фиону 
одеждой. Но о причинах такой щедрости игрок 
узнает не скоро. 


Традиции Alone т the Dark живы — двери можно 
баррикадировать ящиками. А иногда нужно 
проделывать и обратную процедуру. 




























Evil. Но Haunting Ground — абсо- 
лютно другая. В ней нет чувства 
опасности. В ней есть темный, 
гнетущий страх, жуткая мистиче- 
ская атмосфера... И, главное, в 
ней есть этот самый survival — 
когда маленькая девочка спо- 
собна разве что разбить сапож- 
ком вазу, а на нее прет огром- 
ный гидроцефал, игропроцесс 
превращается в самое настоя- 
щее выживание. Именно за это 
стоит играть в Haunting Ground, a 
не только за ее шикарную графи- 
ку. Хотя графика действительно 
шикарная. a 


OS E3204) 


Шикарная, хоть и чересчур эс- 
тетская игра, отлично знающая, 
как воздействовать на сердца, 
умы и сфинктеры людей. Но 
только для истинных ценителей. 
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7 ДРЕССИРОВКА 
Практически в самом начале игры Фиона подберет песика Хьюи, KO- 
торый станет ее надеждой и, так сказать, опорой. Песику можно от- 
давать команды при помощи правого стика — он может даже на- 
пасть на Дебилитаса, после чего последний скроется в неизвестном 
направлении. А еще песика можно хвалить и ругать. Первое нужно 
проделывать после удачно выполненных команд, а со вторым стоит 
проявлять аккуратность. Обруганный ни за что ни про что Хьюи 
вполне может забить на команду «фас», оставив Фиону тет-а-тет с 
огромным пучеглазым злодеем. 






















































Haunting Ground — игра, без- 
условно, не для всех. Она весь- 
ма нетороплива, требует опреде- 
ленной усидчивости и терпеливо- 
сти и отнюдь не балует игрока 
постоянными сюрпризами. Исхо- 
дить особняк вдоль и поперек 
придется не один раз — сперва 
найти запертую дверь, потом ка- 
кой-нибудь предмет, дающий до- 
ступ к другой двери, за которой 
находится ключ к первой. Мно- 
гим это не нравится, и именно за 
это многие не любят Resident 


лей, просыпается в мрачном особ- 
няке, выход из которого, естест- 
венно, заперт. А по особняку хо- 
дит здоровенный придурок с ха- 
рактерным именем Дебилитас — 
он любит лапать маленьких дево- 
чек, причем с летальным исходом. 
Убить его Фиона не может никак, 
и потому от Дебилитаса приходит- 
ся убегать и прятаться под крова- 
тями. Попутно решая вполне ти- 
пичные НЕ-головоломки с поис- 
ком ключей, использованием 
предметов в нужных местах и т.п. 




























































ТУТ CHAMPIONSHIP MANAGER 5 | 


Championship Manager 5 


Декларация намерений 







@<«>> 
PROFILE 
С 


АГ rT РИУЯСАС ТИМОТАХыТЯ > 









Жанр: Management 

Издатель: Eidos Interactive orb 
Разработчик: Beautiful Game Studios 
Официапьный сайт: 
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Когда Sports Interactive, раз- men 
работчики культовой се- 
рии Championship Manager, 
свалили oT Eidos под крыло 
к SEGA, права на бренд ос- 
тались у издателя, который 
нанял молодую команду де- 
лать пятую часть. $1 же спо- 
койно сделали Football 
Мападег 2005, ставший пол- 
ноценным наследником СМ. 
А вот от новичков обще- 










verall value of transfer is $30,000 : == =: 























У COMPETITOR) SP ПХП АЯ CLUS ТР SCRE HRTORV Е ОИ В TNT ВТК SECTION 


зазбывный | SSS 
















Разработчики в большинстве ситуаций просто пе- 
редрали старый интерфейс Championship Manager, 
ограничившись косметическими изменениями. 
К сожалению, именно они портят всю картину. 


П — а 


ТАТЬЯНИН ИТТ ACTH ian 


Press spectitign Wenn ug pair d = ^ Venue Elland Road 


В историю выступлений того или иного 
футболиста можно не заглядывать. Ее нет даже 
для суперзвезд, не говоря уже о тружениках 
низших дивизионов. 
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ственность ждала чего-то 
| Attendance 
непотребного. И 
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Pre SHeTUUTEA! Andy Dune | _ Runs Made 


Егор Просвирнин 3 ор = 
oo 
Pe 3% Highlights $3.3 ett esetes sitet 
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остальных. Тенденция продол- i 
жилась, но к чести Beautiful 
Game Studios стоит сказать, что 
у них, в противовес всем опасе- 
ниям, получилось не дилетант- 
ское говно, а вполне продуман- 
ный, пусть и не доведенный до 
ума продукт. 
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Колобки Ha поле приобрели приятную для глаза 
псевдотрехмерность. А вот поведение их 

отличается завидной тупостью. 
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Движок регулярно генерирует слухи о возможной 
продаже того или иного игрока. К сожалению, 

публично прокомментировать эти слухи нельзя. 







































но вообще не прикасаться, и ин- 
тересные тактические наработ- 
ки, воплощающиеся, однако, 


тересную, менеджерскую игру 
просто невозможно. Люди не 
стали размениваться по мело- 
чам и сразу взяли правильный 


Подход к разработке 
полноценного футболь- 











Если разбирать Championship 
Мападег 5 на составные части, 
то в нем все, что только можно, 
сделано не так. Неудобный ин- 
терфейс, сквозь который прихо- 
дится продираться чуть ли не с 
боями. Гипернавороченная сис- 


крайне вяло. Приятно выглядя- 
щий режим просмотра матча, ко- 
торый, однако, сильно хочется 
просто пропустить — потому что 
игры на поле попросту нет. Плюс 
масса неточностей в именах, ха- 
рактеристиках и умениях футбо- 


ного менеджера у лю- 
дей был стопроцентно 
правильный. То, что его 
не удалось нормально 
воплотить — издержки 


курс — за следующий год они на- 
верняка исправят все ошибки, 
если, конечно, получат от Eidos 
достаточную поддержку и финан- 
сирование. А если хотя бы поло- 
вина встроенных в СМ5 возмож- 























производства. ностей к следующей версии за- 


работает на полную мощность — 
это будет более чем вменяемый 
конкурент Football Manager 2006. 
А то, что есть — ощутимый задел 
на будущее, не больше, но и не 
меньше. + 


тема тренировок, к которой мож- листов... 































Но за всем этим виден один- 
единственный плюс, в корне ме- 
няющий отношение к Beautiful 
Сате и ее дебютному проекту. 
Дело в том, что сам подход к раз- 
работке полноценного футболь- 
ного менеджера у людей был 
стопроцентно правильным. То, 
что его не удалось нормально во- 
плотить — издержки производ- 
ства. В конце концов, за год сде- 
лать с нуля умную, глубокую, ин- 


("7 КОНСУЛЬТАЦИЯ 

В середине прошлого года Eidos наняли в качестве консультанта Мер- 
вина Дея, второго тренера Chariton Athletic. «В мою задачу входит KOH- 
сультировать парней насчет того, что у них получается хорошо и 
близко к футбольной жизни, а что не особо, — говорил тогда мистер 
Дей. — Я занимаюсь разработкой реалистичных тренировочных пла- 
нов для команд. Хочется верить, что мой скромный вклад поможет 
дальнейшему успеху серии Championship Manager». Вышло так, что в 
рамках одной игры помог он не сильно. Система тренировок монстру- 
озна, но заработает она только к следующей части. Пока же ее лучше 
на всякий случай не трогать. 














ВЕРДИКТ 














Фактически лишь альфа-версия 
потенциально сильной игры. 
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Жанр: RPG 

Издатепь: Microsoft 

Издатепь в России: Новый Писк (PC) 
Разработчик: Climax 
Официапьный сайт: 
http://www.sudekipc.com 


Перед началом рецензии 
я бы хотел сообщить вам 
один маленький секрет. Де- 
ло в том, что звание рецен- 
зента такого уважаемого 
издания как XS Magazine 
предполагает кроме множе- 
ства приятных прав еще и 
некое количество обязан- 
ностей. Например, по умол- 
чанию считается, что ре- 
цензент, прежде чем выска- 
зать свою оценку с этих чу- 
десных страниц, разбирает 
рецензируемую игру по ко- 
сточкам, вникая в мельчай- 
шие нюансы. 


Егор Просвирин 


ногда, впрочем, рецен- 

зент не выдерживает и 

бросает игру на полпути. 
Уходит после антракта, чертыха- 
ясь, клеймя себя за малодушие 
и профессиональный этикет, что 
не позволили сбежать после 
первых семи минут, когда все 
было предельно ясно. 

К чему это затянувшееся 
вступление? Дело в том, что я 
бросил Sudeki после часа игры, 
едва не скорчившись от скуки. 
Да, жанр JRPG — штука очень и 
очень специфическая, но, черт 
возьми, знаете, что я делал весь 
этот час? Продирался сквозь 
толпы одинаковых монстров по 
одинаковым аренам, используя 
одинаковые удары. Я выдержал 
не менее дюжины отупляюще- 
скучных боев, сводившихся к 
массажу двух кнопок мыши, от- 
вечавших за удары. В промежут- 
ках между боями еще были, пом- 
нится, диалоги, предназначен- 
ные, видимо, для самых малень- 
ких наших читателей. Им же ад- 
ресована простенькая ролевая 
система. 
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Минимальные требования: 3 GHz CPU, 256 Mb ВАМ, 128 Mb VRAM 
Рекомендуемые требования: 3 GHz CPU, 512 Mb RAM, 256 Mb VRAM 


Враги с удовольствием жгут родные хаты, HO 
не книжки. Оно и понятно — сейв-поинты. 
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Товарищ командир, за время вашего отсутствия 
происшествий, за исключением вторжения 
алкарианцев, не было! 


г В НЕКОТОРОМ 

ЦАРСТВЕ, 

В НЕКОТОРОМ 

ГОСУДАРСТВЕ... 
Как известно, одним из сим- 
волов жанра RPG являются 
занимательные сюжетные пе- 
рипетии. Sudeki в этом смыс- 
ле выглядит несколько не- 
форматно, просто потому, 
что историей о доброй, зна- 
чится, принцессе Люцисе Xac- 
килианской (так будут звать 
бедняжку в официальной рус- 
ской версии), на королевство 
которой напали злобные ал- 
карианцы, мягко говоря, не 
удивишь. Как не удивишь и 
присказкой про бравых геро- 
ев, которые не щадя живота 
своего приходят несчастной 
на помощь. Все это уже было, 
было, было. 


Healing Ointment 


Это типа главный герой. Да, мы тоже думаем, 
что он выглядит довольно идиотски. 


СС ХХ 
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Сапсе! ™ 


Heals 250 HP (single PC). 


Открыв инвентарь, можно включить $10-то 
и лицезреть безвременную кончину героя. 


Возможно, я не дотерпел. Воз- 
можно, выиграй я еще три или 
четыре боя, мой зомбированный 
от бесконечно повторяющихся 
движений разум размягчился бы 
настолько, что я безропотно 
принял бы игру (что, учитывая 
оценки западных коллег, доволь- 
но сомнительно). Но затянувша- 
яся тоска от неглубокого игрово- 
го процесса, схематичного сю- 
жета и не слишком разнообраз- 
ных боев взяла свое, и я выско- 
чил из игры. ® 


20 <> £1574) 


Невыдающаяся, 
непримечательная, 
но все-таки — игра. 
Способна развлечь. 
Увлечь — вряд ли. 
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DEAD TO RIGHTS Il 


АСПОМ 


Dead to Rights II 


PC 


PlayStation 2 





Жанр: Action 
Издатепь: Namco 

Издатепь в Росии: Akenna (PC) 
Разработчик: Матсо 
Официапьный сайт: 
http://wwwdeadtorights2.namco.com 











Шутеры OT третьего лица — 
вещь вполне самодостаточ- 
ная и не особо располагаю- 
щая к инновациям. И хотя 
среди них есть шедевры 
(Мах Payne), хорошие игры 
(например, The Punisher), 
крепкие середняки и хлам, 
по большому счету, все они 
одинаковы. 





Александр Цыганенко 





рактически во всех шуте- 
рах от третьего лица глав- 
герой бегает по более или 
менее изобретательно слеплен- 
ным уровням и заставляет анта- 
гонистов, выражаясь словами 
группы «Кровосток», «покушать 
мягкого муда». И потому требо- 
вать от еще одного TPS чего-то 
свежего — просто глупость. 

В первом Dead to Rights был та- 
кой сюжет, что лучше бы его и не 
было. Во втором его, собственно 
говоря, практически нет. То есть 
в катсценах, конечно, демонстри- 
руют прогресс погони Джека 
Слейта за какими-то злобными га- 
дами, но следить за всем этим сил 




























РЕФЛЕКСЫ 
Кое-кто скажет, что Dead to 
Rights — злобный клон Мах 


Раупе. На самом деле между ни- 
ми есть одно кардинальное от- 
личие. В DtR не нужно прицели- 
ваться. Легкое нажатие правого 
шифта вызывает к жизни мощ- 
нейший auto-aim, который сам 
нацелит протагониста на бли- 
жайшего противника. Таким об- 
разом, если Мах Раупе — это 
тест на точность, то Dead to 
Rights — тест на скорость реф- 
лексов. 
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Эпическая картина маслом «Чатланин 
с транклюкатором подло стреляет 
в спускающегося с небес Нео». 


Несмотря на рейтинг Mature, сисек в игре 
не показывают. 
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никаких нет. Да это и не нужно. 
Ведь главное что — есть уровни, 
есть противники и есть стволы, 
из которых по этим противникам 
надо стрелять. И неважно, что все 
уровни делались по одному прин- 
ципу и состоят из почти одинако- 
вых комнат, соединенных одина- 
ковыми коридорами, а искать раз- 
личия между пушками — занятие 
для маловменяемых людей. За- 
кончились патроны к самому 
мощному стволу — не беда. Игра 
автоматически включит ствол по- 
слабее, из которого, тем не ме- 
нее, мочить мафиозов можно точ- 
но так же. А если патроны совсем 
кончились — натравим на при- 
спешников местного Саши Белого 
собачку, благо она со времен пер- 
вой части никуда не делась. 
Собственно говоря, со времен 
первой части куда-то делись по- 
хабные мини-игры, которые так 
раздражали целевую аудиторию 
Dead to Rights. Вообще, вторая 
часть — это такой stripped to the 
bones edition, из которого было 


Благодаря движку RenderWare главный герой 
умеет лихо жонглировать пистолетами. Которые 
при этом продолжают стрелять. 


Это не стелс. Это протагонист еще не успел 
выйти из-за ящика. 


















































выкинуто все то, что не нрави- 
лось покупателям в первой. А то, 
что нравилось — было плотно ут- 
рамбовано, компактизировано и 
подано в концентрированном ви- 
де. Dead to Rights Il, хоть и выгля- 
дит как глубокий «$19.99», честно 
выдает игроку щедрую порцию 
колченогого фана. Звезд с неба 
она не хватает, но часов на семь- 
восемь увлечь вполне способ- 
на — если, конечно, вы не ищете 
в шутерах от третьего лица ориги- 
нальности и свежих дизайнерских 
решении. Если все-таки ищете — 
то вам, пожалуй, стоит принять 
одно весьма радикальное реше- 
ние. А именно — перестать иг- 
рать в ТР$. Вообще. ® 


SE SS £21304) 


Крепкий во всех смыслах 
середнячок, играть 

в который рекомендуется лишь 
тем, кто крепок духом. 
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MOBILE GAMES Рубрику представляет Playmobile — ведущий российский контент-провайдер в области java-urp: www.playmobile.ru 









Для прибретения игры необходимо отправить SMS с указанным кодом на номер 3010. После этого с вашего счета будет списа- 
HO $2, вы получите ссылку для скачивания игры. Если стоимость игры составляет $4, то необходимо отправить два sms. Убе- 
дитесь, что на вашем телефоне правильно настроен WAP. Мы приводим только основные модели телефонов, полный список 


моделей, на которых пойдет та или иная игра, вы можете посмотреть на сайте www.playmobile.ru 
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laustrophobia 





Жанр: Разработчик: 


Сайт разработчика: WWW. microfor rum! 





ternational.cor 


п Размер: 





Claustrophobia были все 
шансы выделиться из ряда 
примитивных аркад, одно- 
образные перебежки по коридорам 
которых уже порядком надоели вла- 
дельцам телефонов. Но чего-то раз- 
работчикам не хватило, и мы получи- 
ли очередной тайм-киллер, сляпан- 
ный по лекалам двадцатилетней дав- 
ности. В меню Claustrophobia — ко- 
рабль с пришельцами и набором бес- 
конечных коридоров, осточертевший 
вид сбоку, да пара лопоухих героев 
на выбор — каждый со своим видом 
оружия (огнемет или дальнобойный 
пистолет). В качестве оппонентов ве- 
селой парочки — куча неугомонных 
алиенов, которых давить, несколько 
бонусов, которые собирать, и неумо- 
лимо тикающий счетчик времени. 
Ничего из вышеупомянутого полу- 
чению особого удовольствия не спо- 
собствует. Вас ждет унылый набор 


Жанр: Разработчик: 


Сайт разработчика: www.elkware.de 


ohn Sinclair — самый обыч- 
ный шутер от первого лица, 
каковые на Большом Брате 
раздаются бесплатно на Пасху. 
Младший брат Wolfenstein и Doom 
рассказывает историю приключений 
охотника за нечистью по имени 
Джон Синклер. Юный ванхельсинг 
преследует своих жертв, как водит- 
ся, в глубоких подземельях, заселен- 
ных живыми мертвецами и летучими 
мышами. В качестве подручных 
средств — распятие, пистолет, стре- 
ляющий серебряными пулями, и 
(внимание!) серебряный бумеранг. 
Первое знакомство с проектом, 
несмотря на некоторую оружейную 
экзотику, протекает весьма вяло. 
Интерес к John Sinclair появляется 
лишь после нахождения пистолета, 
поскольку с распятием очень трудно 
забороть даже самого дохлого упы- 
ря, чему во многом способствуют 


уровней, слипшиеся от монотонно 
чередующихся пейзажей глаза и 
вспотевшая от работы гашетка та- 
бельного оружия. Через несколько 
миссий геймплей превращается в 
досадную рутину. Впечатление слег- 
ка смягчает цветастая картинка: 
анимация некоторых монстров тянет 
на твердую «тройку с плюсом», да и 
сами уровни выполнены с долей сти- 
ля и вкуса. Впрочем, все это никак 
не вытягивает игру из того болота, в 
которое она сама себя засадила. Но 
если у вас возникла острая необхо- 
димость убить время, Claustrophobia 
подойдет идеально. 


Не цепляет. Никак. 


ЖЖ ох 





Размер: 


особенности «косолапого» управле- 
ния. Зато когда в руки попадает «Бе- 
ретта», от былой сонливости, возни- 
кавшей на первых уровнях, не оста- 
ется и следа. Благодарный зритель 
просыпается окончательно и беспо- 
воротно. 

Бодрости добавляет и звуковое 
сопровождение. Несмотря на то, что 
озвучено не так уж и много событий, 
доносящиеся из динамика звуки впе- 
чатляют. Как, впрочем, и сама игра: 
в меру интересная, симпатичная и 
оригинальная, она слегка восполня- 
ет недостаток «мобильных» экшнов 
от первого лица. 


Крестовый поход в скользких 
подземельях. 


ЖЖ 
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Titanium Hawk 


Жанр: Разработчик: 


Сайт разработчика: Размер: 


ЯААААБАЛА _ 
У Ая» 
— = 


RARAAAARARA . 


amy 








Код для закачки: 974366100748 


Для телефонов: 





Код для закачки: 2777777777? 
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itanium Hawk — одна из тех 

замечательных игр, которые 

не требуют от игрока ров- 
ным счетом ничего, не считая пары 
пальцев на руках и отсутствия дис- 
функций опорно-двигательного ап- 
парата. Концепция этого шедевра 
проста до озверения: по круглому 
тоннелю летит стреляющий прямо 
перед собой самолет, и наша зада- 
ча — перемещать его в этом замк- 
нутом пространстве так, чтобы он 
лупил не абы куда, а в попадающий- 
ся по дороге мусор. К последнему 
относятся мины, баррикады и даже 
вражеские корабли. 

Поначалу от умиротворенности 
процесса зеваешь во весь рот. Но 
со временем частота появления 
новых целей возрастает настолько, 
что начинаешь лихорадочно сту- 
чать по кнопкам управления в по- 
пытке увернуться от шальной раке- 
ты. Телефон разве что из рук не 
выпрыгивает. 


Metal Smash Pinball 


Жанр: Разработчик: 
Сайт разработчика: www.mrgoodiivi 


инболы — нечастые гости 

на мобильных телефонах. 
Говорить же о каких-либо 
концепциях в редких примитивных 
разработках на тему не приходится 
вовсе. Именно поэтому Metal Smash 
Pinball смотрится особенно выгодно 
на фоне своих старших соплеменни- 
ков: вопреки традиции разработчики 
решили сделать не просто набор аб- 
страктных уровней, а набор абстракт- 
ных уровней, связанных Идеей. Со- 
гласно задумке, мы разрушаем изнут- 
ри здоровенных роботов, постепенно 
двигаясь от ног к голове, выводя из 
строя их жизненно важные системы и 
зарабатывая килотонны очков. После 
каждой разрушенной секции нам де- 
монстрируют садистский, но весьма 
симпатичный перформанс на трех- 
мерной модели несчастной жестянки. 
Как ни странно, но на телефон уда- 
лось перенести главную особенность 


(С 








Как правило, столь интеллектуаль- 
но богатые произведения не особо 
блещут и внешне. Titanium Hawk не 
стала исключением: знай лети себе 
вглубь бесконечной синей трубы и 
рассматривай разноцветные пятна 
препятствий и взрывов. Рекомендо- 
вать такой недюжинный всплеск ху- 
дожественного и идейного креатива 
не получится даже тем, кто приобрел 
телефон третьего дня как. Но если 
вас не смущает, что подопечное суд- 
но требует минимум внимания, и во- 
обще, вы всегда мечтали полетать 
на маленьком космическом корабле 
по трехмерным трубам, то это ваш 
шанс. Другого не представится, так 
что действуйте! 





Если надо прочистить мозги 
до состояния нирваны. 


KKK ON 





.пе! Размер: 


пинбола: взрывную динамику и неве- 
роятную скорость. Вы будете также 
лихорадочно дергать планки биток, 
как делали это на больших автома- 
тах. К сожалению, внешность Metal 
Smash Pinball не может похвастаться 
тем же, и за недостатки графическо- 
го оформления приходится отдувать- 
ся геймплею. Всего две кнопки уп- 
равления, не очень большие уровни, 
но здоровая порция адреналина за- 
ставляют возвращаться к «столу». 
Главное при этом помнить, что если 
хорошенько ударить телефон в бок, 
шарик не сместит траекторию своего 
полета. Нисколько. 


Бодрит вопреки карманному 
размеру. 


ЖЖ 


11S 





иг] Р]|Ы 


{MOBILE GAMES 





Жанр: Action Разработчик: Е 
Сайт разработчика: www.elkware.de Размер: 


quan либо >. < Е: 





ungle Commando 


дохните аромат тропическо- 

го леса, посмотрите на неп- 

ролазную зелень джунглей, 
раскрасьте лицо в зеленый цвет и... 
передерните затвор автомата. На по- 
вестке дня — Jungle Commando, ко- 
торая, как следует из названия, зас- 
тавит вас с головой окунуться во все 
прелести боя в грязном лесу, более 
известном в простонародии под име- 
нем Джунгли. 

Не стоит радоваться раньше време- 
ни —- JC не собирается баловать игро- 
ка особыми красотами и изощренной 
атмосферой. Это всего лишь очеред- 
ная аркада с пулеметом наперевес, 
гратанами в кармане, карамелькой за 
щекою и периодическим отстрелом по- 
падающихся на пути еретиков. Бегаем 
по джунглям, уворачиваемся от нес- 
пешно летящих пуль и отправляем в от- 
вет собственные свинцовые подарки. 
Сложность — нулевая, мозг спит бесп- 
робудным сном, весь сценарий укла- 
дывается в банальное kill'em all. 


World Fighting Heroes 


Жанр: Fighting Разработчик: 


ВЫБЕРИТЕ ИГРОКЯ 


ОчКи:10 


| жизни: 24 
СНЕНЯ ОРУЖИЯ 


] 
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Сайт разработчика: www.gplaze.com Размер: 


orld Fighting Heroes 

пытается по мере сил 

продолжить традицию 
приснопамятной Double Dragon. В 
подобных произведениях стальные 
кулаки не первый десяток лет с гро- 
хотом пробивают дорогу через пол- 
чища врагов, а выбитым зубам и по- 
ломанным костям несть числа. С те- 
чением времени не страдает и кон- 
цепция: пара героев на выбор, плос- 
кие уровни с бесконечными подон- 
ками, три удара, различающиеся 
уровнем наносимых повреждений и 
временем исполнения, блок и дис- 
танционная атака в качестве бонуса, 
чтоб было не так обидно за потра- 
ченные финансы. 

Бороться с помощью всего этого 
добра придется с двумя разновидно- 
стями врагов: тяготеющими к руко- 
пашной и предпочитающими дистан- 
ционные атаки. Оба типа опасны как 
по одиночке, так и в тесном содру- 








И все же работа на деле оказывает- 
ся не так уж и проста. Приучаться 
уверенно лавировать между летящи- 
ми снарядами, параллельно раскиды- 
вая врагов в стороны, придется долго. 
Врагов много, ведут они себя агрес- 
сивно, да еще и прячутся за деревья- 
ми, где вычислить их можно только по 
направлению летящих снарядов. На 
фоне других аркад Jungle Commando 
достаточно динамична и презента- 
бельна, чтобы выделиться хотя бы 
немного. Но ей явно не достает раз- 
нообразия, чтобы превратиться в 
Проект с большой буквы. Не говоря 
уже о хоть каком-то сценарии, чтобы 
не походить на невнятное мычание 
алкоголика. 


Незатейливый экшн с парой 
подсохших «изюминок». 


tot 








жестве. Проще говоря, не стоит 
ждать безоблачной прогулки по 
уровням. Вместо нее вы получите 
однообразный и местами сложнова- 
тый променад с использованием од- 
них и тех же ударов по одним и тем 
же челюстям на фоне одних и тех же 
архитектурных сооружений. Время 
от времени, правда, на пути попада- 
ется какой-нибудь бонус, вносящий 
на пару минут долю оптимизма. В 
остальные 99% времени World 
Fighting Heroes будет искать свою 
аудиторию среди тех, кто хочет не- 
много отвлечься от бесконечных за- 
бегов с оружием и почесать о врагов 
свои кулаки. 


Простая и плоская аркада. 
Надолго не хватит. 


ka: АХ 
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ТЕРМИНАТОР: 
СТРЕЛЯИ ДВАЖДЫ 


Двустволка — культовое оружие. Это знает каждый любитель шутеров. 

Хочешь, бей с одного ствола, хочешь - лупи с двух! И начиная с сегодняшнего 

дня, стрелять дважды сможет каждый покупатель игры Терминатор. Потому что 
вместе с купленной игрой он будет сразу получать ссылку на демо-версию игры 
Терминатор 2: Возвращение. Один патрон, одна цена — два выстрела, две игры. 
Стреляй дважды - играй дважды! 

После получения игры Terminator 1 ты получишь ссылку на бесплатную демо-версию 
игры. Загрузи ее как обычную. Демо-версия сохраняет все основные возможности 
игры, графику, геймплей, но имеет ряд ограничений. Если ссылка на демо-версию не 
пришла, немедленно телеграфируй в мобильный штаб — support@playmobile.ru. 
Двойной выстрел предоставляется только покупателям первой версии Terminator! 





ыы 


a 


Цена 4$. Для телефонов: Saneung X100, C100, X600, C110, E700, X450; Nokia 6230, 6610, 
7610, 3100, 6100, 6600, 6260, 7210, 3220; Siemens CX65, M55, C65, S65; Motorola C650, C380, 
E398; SonyEricsson K700i, T630, T610 

Код игры: 974381400748 
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Е: 


РАСХИТИТЕЛЬНИЦА КАРИБСКИЙ КРИЗ 
ГРОБНИЦ 3: 


ЭЛИКСИР ЖИЗНИ 


a 


Цена 2$. Для телефонов: Nokia 3100, 3200, 
6100, 6230, 6600, 6610, 7210, 7610; SonyEricsson 
K500i, T610, T630, 2600; Sumsung C100, C110, 
X100, X450, X600; Motorolla C380, C650, E398 
Код игры: 971143300748 


КТО ХОЧЕТ СТАТЬ 
МИЛЛИОНЕРОМ? 


Цена 4$. Для телефонов: Nokia 7610, 6600, 6260, № 
7650; SonyEricsson K700i, T610, 2600; Motorola C650 38 
V220, V600, V300 Е 
Код игры: 976418500748 


ASPHALT URBAN СТ 


Цена 4$. Для телефонов: Motorola C380, C650; 
Nokia 3100, 3200, 35101, 6100, 6230, 6600, 6610, 7210; 
Samsung E700; Siemens C65; Siemens M65; 
SonyEricsson T610, T630 

Код игры: 969897100748 


TOWNSMEN 2 GOLD 


Цена 2$. Для телефонов: Nokia 3100, 3200, 
35101, 6100, 6230, 6600, 6610, 7210; Samsung E700; 
Siemens C65, CV65, CX65, СХТ65, CXV65, M65; 
SonyEricsson K500i 

Код игры: 972643200748 


ПИРАНЬЯ 


Цена 2$. Для телефонов: Nokia 3100, 3200, 6100, 
6200, 6220, 6230, 6600, 6610, 6620, 7200, 7210, 72501; | 
Samsung E700; Siemens CX65; SonyEricsson K700i, 

T610 
Код игры: 969495800748 


MIAMI VICE 


Цена 2$. Для телефонов: Nokia $40, S60; 
Siemens C60, C65, CX65, M55, M65; Sumsung 
C100, E700, X100, X600, X450; SonyEricson K500i, 
T610, T630, Z600; Motorola C380, C650 

Код игры: 975742600748 


WAR 2056 


Цена 2$. Для телефонов: Samsung X100, C100, 
X600, C110, Х450; Nokia 6230, 6610, 7610, 3100, 
6100, 6600, Nokia 6260; Siemens CX65, C65, M65, 
$65; Motorola C650, C380, E398; SonyEricsson 
T630, K500i, T610 

Код игры: 974133800748 


Цена 4$. Для телефонов: Nokia 6230, 6610, 7610, № 
6100, 3100, 6600, 6260, 3220, 35101, 7210; Siemens 
CX65, C65, M65, S65; SonyEricsson K700i, $7001 
Код игры: 974362200748 





Для абонентов МТС, БиЛайн, Мегафон, БайкалВестКом, НТК, ЮУСТ 
вы: > GSM, Дон Телеком. По пр серии работы сервиса 
обращайтесь support@playmobile.ru. 








ДЛЯ КПК 





MOBILE GAMES 


Pocket UFO 


Жанр: Strategy 

Платформа: Pocket PC 
Разработчик: 5МК Software 
Где взять: www.smksoftware.ru 
Цена полной версии: 
Требования: Pocket РС 


Snnofonn Я АЛЬ Dee эти 12 AAR 
2002/2003, 8 Mb Program, 12 Mb 


Fa) 


этогаде, г!-союг дисплеи 





Flight 


Жанр: Simulator 
Платформа: Pocket PC 
Разработчик: Clickgamer 

Где взять: www.clickgamer.com 
Цена полной версии: 
Требования: Pocket PC 


MAMAS {OMS С АЛЬ Dv rere _ 
2002/2003, 16 Mb Program 
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аблюдается всецело поло- 
Ре: жительная тенденция. Вме- 
_} LJ сто создания посредствен- 
ных проектов собственного сочине- 
ния многие «карманные» разработ- 
чики берутся за портирование игро- 
шедевров всех времен на мобиль- 
ные платформы. Совсем недавно 
мы восторгались zDoom, zHexen 
и zQuake для Palm OS, а сейчас им 
на смену пришла замечательная 
стратегия Pocket UFO. Игра от рос- 
сийских разработчиков — чуть ли 
не лучший ремейк великой Х-СОМ 
Enemy Unknown. 

Здесь все TO же самое, что и деся- 


алезть в аэроплан, завести 
‚ < двигатель, потянуть штурвал 
<—/ и взмыть в небо, осущест- 
вив свою давнюю мечту — стать 
ближе к звездам. Плыть по воздуху, 
убегать от туч — ну не красота ли? 
Но красота красотой, а аэроплан 
стоит неприличных денег, так что 
живописные полеты суть есть иллю- 
зорные мечты. Однако при помощи 
замечательного симулятора Flight, 
созданного Clickgamer, мечты о би- 
планеризме можно перенести в 


В 


ток лет назад — зловещие при- 
шельцы-заговорщики, сумасшедший, 
пусть пошаговый, экшн и геймплей, 
не влюбиться в который попросту не- 
возможно. Но кое-какие изменения 
ребята из SMK Software все-таки 
внесли — и, к счастью, хирургичес- 
кое вмешательство в шедевр не 
только не испортило его, но и сдела- 
ло в десяток раз краше. Например, 
существенной переработке подверг- 
лась графика оригинальной Х-СОМ: 
ландшафты стали живописными, 
персонажи — выразительными и 
страшными, а спецэффекты — объ- 
емными и реалистичными. 


чуть более обозримую плоскость — 
на собственную ладонь. Игра явля- 
ется очень качественным симуля- 
тором биплана, имеющим несколь- 
ко интересных «фишек», делающих, 
в свою очередь, игровой процесс 
достаточно оригинальным. 

Получив в начале игры простень- 
кий (почти картонный) биплан, лю- 
безно названный разработчиками 
low-end, игрок начинает свою SUC- 
cess story и уже через некоторое 
время может обзавестись аппара- 















Доработке подвергся и игровой 
процесс — все, что, по мнению ре- 
бят, стоило бы поменять, поменя- 
лось. Так, было введено понятие ве- 
са: теперь слабый или израненный 
персонаж не сможет взять с собой 
не то что пару гранатометов, но и де- 
сяток гранат. Привалило счастья пи- 
романам — огонь из самого неэф- 
фективного превратился в самое 
мощное и страшное оружие в игре. 

Вопреки опасениям, играть в 
Pocket UFO при помощи нескольких 
клавиш и сенсорного экрана столь 
же удобно, как и при помощи сотни 
клавиш и мыши. Максимально задей- 
ствованы все хард-клавиши, что по- 
зволяет уменьшить износ экрана. 
К слову, энтузиазма разработчикам 
хватило и на то, чтобы не попросить 
за свою разработку ни рубля — уже 
сейчас игру можно скачать абсолют- 
но бесплатно. ae 


‘ear RES 


XS 


Пожалуй, не просто лучший 
1 карманный ремейк, но одна из 
| лучших стратегий для КПК. 
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PLANAR IEE И 


отмели RENKIN 


а BIDE DE LOLI: 


KIKKK 


том экстра-класса. Последний мож- 
но заработать, выполняя всяческие 
задания или самолично приторго- 
вывая барахлишком, приобретае- 
мом на одном острове (вся доступ- 
ная территория являет собой раз- 
розненную сеть островов) и втридо- 
рога продаваемом на другом. 
Геймплей не принуждает выпол- 
нять строго одно, либо строго иное: 
летчик сам волен выбирать, что де- 
лать в данный момент. 

Не подкачала и графическая со- 
ставляющая игры — полностью 
трехмерное и достаточно детализи- 
рованное окружение можно наблю- 
дать как от первого, так и от треть- 
его лица. % 
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Думается, полтора десятка 
долларов — небольшая 
плата за способности Flight. 
Красота иногда умещается 
в кармане. 
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Благодарим компанию ASUS за предоставленный для рубрики КПК ASUS MyPal A620. 


Fight Hard 2 


Жанр: Fighting 

Платформа: Pocket PC 
Разработчик: G5 Software 
Где взять: www.g5software.ru 
Цена полной версии: 
Требования: не объявлены 








Жанр: Strategy 

Платформа: Pocket PC 
Разработчик: Piay!lek 

Где взять: 
www.pocketwargames.com 

Цена полной версии: 
Требования: Windows Mobile 
2003, 6 M6 Storage, 8 M6 Program 


RRMA M NSD 
Е XXXXVI Corps, М: 6 
Rng:1 Str:99 Sup:6 Exp:1 Mor:2 Def:+0 





остаточно известный 
«настольный» разработ- 
| г | Wk, компания @5 Soft- 
ware, недавно представила инте- 
ресную игру для Pocket PC. Fight 
Нага | — файтинг, однако простой 
как дважды два жанр разработчи- 
кам удалось взболтать и переме- 
шать настолько, что даже явные 
минусы проекта особенно замечать 
не хочется. 

Игра повествует о подпольных 
боях, в которых участвуют непро- 
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—__] сли для настольных ПК выпу- 

me скается огромное количест- 
|] во всяких — хороших, пло- 
хих, исторически правдивых и негу- 
манно жестоких стратегий — то 
нам, «мобильным» игрокам, пере- 
падают все больше хиленькие арка- 
ды да (хоть и великолепные) ремей- 
ки. Blitzkrieg, свалившийся Ha голо- 
вы сначала пользователей Palm, 
а потом и владельцев Pocket PC, — 
единственная игра про ту самую 
войну, которая закончилась 60 лет 
назад. И она имеет все шансы стать 
настоящим, качественным и инте- 


нения 


346th Inf Ом, М: 3 
К 3 р | ‘ 4 Mor:2 Def:+0 
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фессиональные драчуны. Причем 
сами драки происходят в самых не- 
ожиданных местах: как вам, к при- 
меру, огороженный железным за- 
бором алтарь католической церкви, 
на котором буквально через пять 
минут появляются пятна крови? 
Всяческих ударов, приемов и 
комбинаций в игре столько, что уда- 
виться от зависти может абсолют- 
ное большинство консольных и «на- 
стольных» файтингов. В наличии 
несколько десятков апперкотов, 
подсечек и свингов, начиная от ба- 
нального «рукой-в-лицо» и заканчи- 
вая хитроумными финтами, когда 
противник рискует споткнуться о 
собственные ноги. Кроме того, в иг- 
ре предусмотрен карьерный рост 
персонажей. Теперь с каждым вы- 
игранным боем протагонист полу- 
чает очки опыта, на которые можно 
приобрести драгоценные «+1» к си- 
ле, выносливости и скорости. Да и 


Europe 1 


ресным подарком абсолютно всем 
пользователям КПК, которым инте- 
ресна история самой страшной вой- 
ны прошлого столетия. 

Цель здесь все та же, что была 60 
лет назад — победить. Победа тут 
достигается благодаря тактической 
составляющей сражений — точно- 
му расположению войск и грамот- 
ному использованию ходов. Соб- 
ственно, выбрать будет из чего — 
в Blitzkrieg представлено 20 типов 
боевых единиц, включая танки, 


бронемашины, пехоту и даже пар- 
тизан. Карты и сценарии «Блицкри- 





ИГРЫ ДЛЯ КПК 


применить ценные апгрейды игрок, 
безусловно, сможет — помимо ре- 
жима чемпионата в игре есть ар- 
кадный режим (простая схватка 
в формате «тет-а-тет», что называ- 
ется, для развлечения) и режим 
«на выживание». 

Да и графика Fight Hard И остав- 
ляет далеко позади всех горе-кон- 
курентов — все, начиная аренами 
и заканчивая персонажами, выпол- 
нено в полном 3D и отличного ка- 
чества. 
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| Вторая после Death Drive 

| отличная игра от русских 
| разработчиков. По совме- 
| стительству — лучший из 
| существующих файтинг 

| на Pocket PC. 





га» тоже получают исторический 
«зачет» — все сражения представ- 
лены исключительно в хронологи- 
ческом порядке, да и карты уж 
очень похожи на настоящие. Напри- 
мер, есть возможность поучаство- 
вать во вторжении в Польшу (1939), 
увидеть в действии операцию «Бар- 
баросса» (1941) и сразиться с вра- 
гом в пылающем Сталинграде. Все- 
го в игре 20 больших сценариев. 
Сам процесс напоминает чтение 
аскетичной, но вместе с тем инте- 
ресной военной книги. Также за- 
хватывающе и познавательно. Но, 
как известно, даже книги в наше не- 
легкое капиталистическое время 
стоят приличных денег — поэтому 
3a Blitzkrieg: War in Europe придется 
заплатить $9.95 и карманным KOM- 
пьютером на Windows Mobile. 8 


3S ВЕРДИКТ | 


| Чуть ли не единственная 
«карманная» стратегия про 
ту войну. Рай для тактиков 

и любителей истории. 
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— тоскливый 

порт ориги- 

нального, ин- 
тересного и очень качественного 
проекта на тему сноубординга, кото- 
рому в узких рамках N-Gage черес- 
чур тесно, как и многим другим пе- 
ределкам. Разработчики перенесли 
на игрофон слишком много, чтобы в 
итоге реализовать все это нормаль- 
но, не скатившись в маразм. С тем 
же успехом можно пытаться впихать 
в спичечный коробок обеденный 
сервиз на двенадцать персон — сой- 
Дет в качестве изысканного подарка, 
но есть из него можно будет только 
семечки, да и то с трудом. 

Да, у нас есть десяток героев с ку- 
чей уникальных трюков и собствен- 
ными характеристиками, которые 
можно повышать на заработанные в 
соревнованиях деньги. Однако эти 
уникумы вынуждены участвовать в 
совершенно неинтересных гонках, 
единственная положительная черта 
которых — процесс выполнения трю- 
ков в воздухе. Да, когда ты летишь с 
очередного трамплина, лихорадочно 
терзая все кнопки мобильника, 
действительно приятно смотреть на 
красивые фокусы, вытворяемые на- 
шим альтер эго. Но как только при- 
земляешься, все снова становится 
блекло и невыразительно. Никакого 
чувства скорости и драйва, одни 
проблемы с камерой, так и норовя- 
щей закатить истерику. Но издева- 
тельств со стороны оператора разра- 
ботчикам показалось мало, и с лег- 
кой руки дизайнеров трассу усеяли 
придорожным мусором. В итоге на 
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пути несчастного бордера регулярно 
попадаются разного рода препят- 
ствия, на которые он всегда реагиру- 
ет по-разному. Добавим проблемы с 
производительностью — иногда игра 
начинает вести себя совсем непри- 
лично — и распишемся в общей 
профнепригодности проекта. 

Однообразные уровни, кособокие 
модели, в которых люди узнаются с 
трудом, и нелепые нагромождения 
вдоль дороги заставляют задумать- 
ся о том, что двухмерная графика 
была бы этой игре больше к лицу, не 
взирая на врожденную трехмер- 
ность оригинала. Собственно, 
скриншоты не дадут соврать — 
смотрите сами. 

Даже саундтрек, в который вклю- 
чены композиции известных испол- 
нителей, и то вышибает скупую 
мужскую слезу отвратительным ка- 
чеством звучания. А ведь мог бы 
получиться вполне сносный симуля- 
тор, если бы разработчики учли тех- 
нологичнские ограничения N-Gage, 
убрали бы часть фишек консольной 
версии и подольше бы посидели над 
отладкой игрового процесса. Но, 
увы, этого не произошло, и вместо 
карманной версии консольного 
блокбастера мы имеем полуфабри- 
кат, рассчитанный на законченных 
фанатов. 
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олго рассказывать про 

жанр Requiem of Hell нет 

никакого смысла, доста- 
точно сказать лишь одно слово: 
Diablo. Наш сегодняшний пациент — 
в буквальном смысле клон замусо- 
ленного «ролевика» от Blizzard для 
N-Gage. Правда, до уровня оригина- 
ла ему еще далеко, как бы ни стара- 
лись сотрудники Digital Red. А ведь 
сначала проект интригует... 

Игроку предлагается выбрать од- 
ного из двух героев (в наличии прос- 
титутка (sic!) и мясник — набор бо- 
лее чем оригинальный), восставших 
из мертвых и отправленных на борь- 
бу с силами Зла. К сожалению, даль- 
ше оригинального зачина сюжет не 
идет и на протяжении всей остав- 
шейся игры выдает невразумитель- 
ные изгибы. Погружению в мир 
Requiem of Не! он не способствует, 
так что можете в самом же начале 
забыть про бестолковый сценарий. 
Благо и без него полно забот в виде 
кучи уровней, под завязку набитых 
монстрами. 

Последних здесь действительно 
много, так что придется напрячься. 
Поначалу вообще приходится уми- 
рать чуть ли не каждую минуту 
просто потому, что еще не свыкся с 
управлением и жестокой действи- 
тельностью, не допускающей оши- 
бок. Управление Requiem of Не! ис- 
кусно пользуется всеми недостат- 
ками N-Gage и отсутствием поня- 
тий об эргономике у самих разра- 
ботчиков. На привыкание уходит 
неприличное количество времени, 


после чего таки ж начинается фор- 
менная резня. 

От меча и магии гибнут десятки 
монстров, позади остаются километ- 
ры подземелий и просторов, в кото- 
рых очень трудно ориентироваться, 
а герой набирается опыта (куда ж 
без этого). 

Ролевая система незатейлива как 
арбуз, но ее вполне хватает. Жаль 
только, список заклинаний чересчур 
скуден — потенциальным магам раз- 
гуляться негде. 

В отличие от подавляющего боль- 
шинства своих коллег, разработчики 
не стали замахиваться на полноцен- 
ное 30, памятуя, что лучше краси- 
вые спрайты, чем корявые модели. 
И правильно сделали: взглянуть на 
происходящее на экране всегда при- 
ятно. Особенно впечатляет, что игра 
в лучших традициях голливудского 
треш-синема не стесняется заливать 
все окружающее пространство кро- 
вищей и внутренностями убитых 
монстров. Благодаря этому, некото- 
рые огрехи можно простить. Тем бо- 
лее, что hack'n'slash — не частый 
гость на мобильных телефонах. И, 
скорее всего, таковым и останется в 
виду все той же эргономической эк- 
зотики самой консоли. 


35 


Поклонники Diablo, бегом в 
магазин! Все остальные — 
по желанию. 
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Мобильные телефоны 







Test 


Чертовски умный телефон 


ВСЕ В ОДНОМ 


/_ — TPaHHoe явление наблюда- 
eee ется на рынке коммуника- 
`__1 торов — продажи всех уст- 
ройств такого класса на платфор- 
me Pocket PC, коих множество, 
умудряются отставать от продаж 
PalmOne Treo 650, позиционируе- 
мого как смартфон. Однако воз- 
можности последнего не идут ни в 
какое сравнение с мощностями са- 
мых умных телефонов — Тгео 650 
есть полноценный коммуникатор. 
Внешне «умный» телефон весь- 
ма похож на предыдущую моди- 
фикацию под номером 600, од- 
нако имеются и существенные 
различия. Несколько уменьшилась 
внешняя антенна — ее предшест- 
венница, по мнению владельцев, 
была основным недостатком пре- 
дыдущего Тгео. Доработке под- 
вергся и корпус. Благодаря обте- 
каемым формам и стильному ди- 
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зайну коммуникатор стал куда 
более эргономичным и привлека- 
тельным. В лучшую сторону изме- 
нилась и QWERTY-knaBuatypa — 
кнопки стали еще удобнее. Если 
Тгео 600 неказист и аляповат, то 
флагман линейки, напротив, до- 
статочно привлекателен и полно- 
ценен. 

Основой нового смартфона от 
PalmOne стал процессор IntelXScale 
с тактовой частотой в 314 МГЦ, 
принадлежащий топовой линейке 
РХА270. Такие процессоры облада- 
ют совершенной поддержкой ин- 
струкций Wireless MMX, позволя- 
ющих обрабатывать мультимедиа 
на аппаратном уровне. Некоторые 
сочтут частоту процессора недо- 
статочной и будут неправы — ведь 
использование высоких частот су- 
щественно уменьшит время авто- 
номной работы устройства. В пре- 


Ведущий рубрики: 
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дыдущей модели использовался 
5Т№-дисплей низкого разрешения. 
Матрица нашего подопечного уже 
может похвастаться высокими чет- 
костью, контрастностью и разре- 
шением, а размер матрицы в 2.5” 
является более чем приемлемым 
даже для чтения электронных книг 
и работы с документами. 

Недостаточным может пока- 
заться наличие в устройстве всего 
32 Мб энергозависимой памяти, 
однако, проблема легко решается 
использованием поддерживаемых 
карт расширения ММС и SD. Ho- 
вый Тгео обзавелся и модулем 
Bluetooth, что позволяет, к приме- 
ру, подключать беспроводные гар- 
нитуру или СР$-приемник. 

Своей стабильной и продолжи- 
тельной работой сумела порадо- 
вать и телефонная составляющая: 
абсолютно все коммуникаторы на 
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Pocket PC, стоящие в пару раз до- 
роже, прячут лицо от стыда. 
«Проапгрейдилась» и встроен- 
ная камера. Последняя, с матри- 
цей /СА-разрешения, теперь под- 
держивает автоматический баланс 
белого, двухкратный цифровой 
зум. Также пользователь сумеет 
записать цифровое видео весьма 
приличного (для подобной матри- 
цы, разумеется) качества. Ss 


[SS 


Один из самых стабильных, 
функциональных и удобных 
карманных ПК с поддержкой 
GSM/GPRS может называться 
«смартфоном» и стоить не- 
дорого. Факт, проверенный 
на PalmOne Treo 650. 
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БЕСПЛАТНЫЙ БОНУС ИЛИ ТРАТА ДЕНЕГ? 

















Диапазон: GS Экран: 
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ожно сколь угодно дол- 
го спорить о роли Рос- 
сии, но наша страна оп- 
ределенно один из самых быстрора- 
стущих рынков потребительских то- 
варов. Причем потреблять гражда- 
не готовы все и в любых количест- 
вах: от шестисотых «Мерседесов» 
до недорогих сотовых телефонов. 
И этим пользуется как гигантский 
немецкий автоконцерн, так и мало- 
известные тайваньские фирмы. 
Впрочем, название Зощес вовсе 
не говорит о несолидности ком- 
пании. Азиатский рынок тоже весь- 
ма прибыльный, и почти все извест- 
ные сегодня бренды заработали 
свои первые миллионы именно там. 
И именно самым успешным компа- 
ниям со временем родной регион 
становится тесен. Такой путь про- 
шла и Зощес, представившая недав- 
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Память: 2 
Размеры и вес: 110х45х13 мм, 76 г 


но три недорогих модели GSM-Tene- 
фонов, которые в скором времени 
появятся и на полках российских са- 
лонов связи. К нам в руки попала 
модель V36. Сам производитель по- 
зиционирует ее как аппарат бизнес- 
класса, слегка урезанный в допол- 
нительных возможностях. 

Soutec V36 выполнен в классиче- 
ском дизайне, клавиатура окраше- 
на в черный цвет, который неплохо 
гармонирует с белым корпусом. 
Несмотря на то, что оставить клас- 
сическим и расположение клавиш 
дизайнеры не решились, пользо- 
ваться кнопками разного размера 
удобно, причем как при наборе но- 
мера, так и текста. Стоит отметить 
небольшие углубления в клавишах 
[2], [5], [8] и [0] — это решение ощу- 
тимо ускоряет ввод текста, но в то- 
же самое время исключает оши- 
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Дополнительно: 


бочные нажатия. Указывая на в це- 
лом удачный внешний вид V36, не 
можем не отметить посредствен- 
ный дизайн задней панели. Грубо- 
ватая крышка отсека с батареей, 
аляповатые формы глазка камеры 
и маленькое зеркальце для съемки 
себя любимого не вызывают поло- 
жительных эмоций. 

Заслуживает похвалы весьма 
удобная система меню (разумеет- 
ся, о функциональности смартфона 
речи здесь не идет). Основную роль 
в навигации выполняет небольшой 
четырехпозиционный джойстик. 
Дизайнеры не стали испытывать на 
нем свои самые необычные идеи, 
он остался квадратным, а следова- 
тельно — эргономичным и не тре- 
бующим недельного привыкания. 

Одну из первых моделей Зощес 
вполне можно назвать удачной. 








За $140 вы получаете стильный 
и эргономичный телефон, осна- 
щенный приятным бонусом в виде 
встроенного радиоприемника и 
фотокамеры. Вряд ли \36 будет 
пользоваться спросом у деловых 
людей (которые, скорее, предпоч- 
тут не самую новую, или наоборот, 
модель от Nokia), но это неплохой 
выбор для студента или молодого 
человека, не желающего приобре- 
тать разноцветную погремушку 
или морально устаревший аппа- 
рат. i 


PAs HBAS SS 


_ Интересная бюджетная мо- 
дель с эргономичным дизай- 
ном и встроенным ЕМ-радио. 


SSS 


Soe Be = SSS aS 


= aes 
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Бюджетный, да «вкусный» 





Операционная система: \1стозой 
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Память: ВАМ 64 М 
Экран: 3.5”, 320х240 
Размеры и вес: 1 
Дополнительно: 1 


Be д 
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Аккумулятор: 1020 мА*ч 


Г] 7 омпания Acer — респек- 

’  табельный и удачливый 
| |\_^ игрок на рынке настоль- 
ных систем, периферии и ноутбу- 
ков — не так давно попробовала 
свои силы и в производстве КПК. 
Старт был дан нешуточный — тут и 
топовая модель Acer п50, которая 
есть средоточие всех прелестей 
карманных помощников, и Асег 
n35, оснащенный СР5$-приемни- 
ком. Также в линейке присутству- 
ет недорогой Acer n30, которому 
посвящен этот текст. 

Прежде чем журить устройство 
за устаревший процессор, малое 
количество памяти и прочее, обра- 
тим внимание на сегмент рынка, 
которому предназначен девайс. 
Для n30 это ни в коем случае не 
корпоративная, но «бюджетная» 
часть — и в качестве устройства 
для людей, не желающих перепла- 
чивать за /УСА-экран, Wi-Fi-mogynb 
и прочие, подчас ненужные наво- 
роты, Acer n30 подходит идеально. 


Ao х 
В 


124 





ey 4 12:00 


Популярный процессор от Sam- 
sung, успешно использовавшийся 
НР в iPAQ rx1715, — оптимальный 
вариант для бюджетных наладон- 
ников. Без запинки работают не 
только все необходимые рядово- 
му пользователю программы, но 
и большинство развлекательного 
софта. Практически без «тормо- 
зов» воспроизводятся MPEG4- 
фильмы. Количество предустанов- 
ленной памяти выдающимся, ров- 
но как и чрезмерно недостаточ- 
ным, назвать нельзя — на борту в 
боевой готовности владельца ждут 
64 единицы высококвалифициро- 
ванной ОЗУ и вдвое меньшее 
АОМ-подразделение. 

Вообще, имеет место быть заме- 
чательный маркетинговый ход: ин- 
женеры компании, включив в уст- 
ройство несколько «интереснос- 
тей», приложили все силы, чтобы 
«бюджетные» пользователи не чув- 
ствовали себя обделенными. Так, 
Acer n30 за скромную цену пораду- 





ет наличием беспроводного прото- 
кола Bluetooth (разумеется, про 
IrDA также не забыли) и полезного 
USB-Host, позволяющего подклю- 
чить практически все, что можно 
подключить no USB. 

Внешний вид наладонника, в OT- 
личие от начинки, не столь идеа- 
лен, хотя КПК удобно лежит в руке, 
а конструкция и формы устройст- 
ва в целом, как кажется, должны 
понравиться абсолютно всем. Ко- 
лесо прокрутки вкупе с отличным 
экраном позволяют наладоннику 
стать идеальной «электронной кни- 
гой». Удивил тот факт, что привыч- 
ный пятипозиционный джойстик, 
наличие которого стало столь же 
обязательным в Pocket РС, сколь 
и сама OC от Microsoft, в букваль- 
ном смысле исчез, оставив вместо 
себя крошечный, но качественный 
и громкий динамик. 

От батареи устройство работает 
не так уж и мало — в стандартных, 
не требующих исключительной 





Ведущий рубрики: Алексей Кеменов 





ОТЛИЧНЫЙ ЭКРАН 


та 


процессорной мощи приложениях, 
при включенной подсветке с поло- 
винной яркостью и отключенными 
беспроводными протоколами КПК 
умудряется прослужить практи- 
чески семь часов. Время же 


зарядки устройства равно при- 
близительно трем часам. Очень 
приличный результат. м 





Если вам нужен неприхотли- 
вый портативный друг, 

а платить лишние деньги за 
сомнительные «технологии 
будущего» — не по-вашему, 
’ то Acer n30 — отличный вы- 
бор. В то время, как осталь- 
ные «бюджетники» хвалятся 
’ непонятно чем, п30 перечис- 
’ ляет собственные объектив- 
ные плюсы. Что характерно, 
всего за $270. 


FB RS ME I Rog в 


SBsckes 
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Операционная с 
Процессор: inte! 
Память: № 
Экран: 320х320 
Размеры и вес: ° 
Дополнительно: 
Аккумулятор: 1020 мА*ч 












инейка карманных ПК на 

Palm OS традиционно об- 

новляется дважды в год — 
весной и осенью. И если около по- 
лугода назад вышел спорный Palm 
Tungsten T5, то ждать весенней ла- 
сточки, призванной подтянуть low- 
end, осталось недолго. В свое вре- 
мя популярный бюджетный КПК 
Tungsten Е существенно расширил 
ряды пользователей Palm. Есть 
подозрение, что спешащему ему 
на смену Tungsten E2 это удастся 
в несколько раз лучше. 

Внешне карманный ПК несильно 
отличается от своего предшествен- 
ника: остались прежними как при- 
вычные хард-кнопки, так и оваль- 
ный пятипозиционный джойстик. 
Однако кое-какое изменение в кон- 
струкцию все-таки внесено — по- 
любившийся и достаточно универ- 
сальный тт ЗВ заменен Ha Palm 
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Multi Connector, ранее использо- 
вавшийся в Tungsten Т5. Причины 
замены не особенно ясны, ведь 
miniUSB куда распространеннее, 
компактнее и удобнее непопуляр- 
Horo Multi Connector. 

Несмотря на незначительные 
различия дизайна, «внутренности» 
Tungsten Е? стали куда более функ- 
циональными. Под капотом мощ- 
ный процессор с ядром intel 
РХА255, несколько устаревшим, 
но обеспечивающим достаточную 
поддержку инструкций Wireless 
ММХ. Особенно приятным стал 
тот факт, что в Tungsten E2 исполь- 
зуется внутренняя энергонезави- 
симая МАМО-память, отличающая- 
ся надежностью и быстротой. 

Неизменно положительной чер- 
той всех устройств от PalmOne яв- 
ляется качественный контрастный 
экран. И, по заверениям разработ- 








чиков, дисплей Palm Tungsten E2 
стал одним из самых качествен- 
ных — пусть даже с разрешением 


матрицы в 320х320 пикселей на 
дюйм, матрица стала гораздо ярче 
и насыщеннее, чем у первой мо- 
дели в линейке, умудрившись не- 
сколько превзойти дисплей Рат 
Tungsten ТЗ. Даже на минимальном 
уровне подсветки экран можно на- 
звать ярким, что не самым лучшим 
образом сказывается как на вре- 
мени автономной работы, так и на 
зрении пользователя. 

Не совсем понятно, почему, соз- 
давая новый E2, инженеры Palm- 
Опе не отказались от физической 
области Graffiti — сей рудимент 
лишит владельцев E2 почти трети 
полезной площади экрана. 

Помимо всего прочего, устрой- 
ство работает на новой Palm OS 
Garnet 5.4.7, обладающей встроен- 





ВМЕСТО ПЛЕЕРА 


ным медиаплеером и уймой разно- 
образных наворотов, способных 
существенно уменьшить количест- 
во сторонних утилит. Tungsten E2 
обзавелся и встроенным Bluetooth, 
тем самым успешно решив проб- 
лему всех бюджетных устройств. 
Помимо этого, на месте слот рас- 
ширения SD\MMC\SDIO, ставший 
традиционным для всех КПК от 
PalmOne. # 





Tungsten E2 получился более 
чем удачным. Если PalmOne 
удастся выдержать цену на 
уровне $250, КПК имеет шан- 
сы существенно увеличить 
число «карманных» пользо- 
вателей. 
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Всепогодный Olympus 


Известная в мире фототехники компания 
Olympus представила новую цифровую камеру 
Stylus 800, оптимизированную для съемки в 
любых погодных условиях. В новинке реали- 
зованы несколько фирменных технологий для 
увеличения качества изображения в дождь, 
снег и даже ночью. Впечатляет и матрица: 
сравнительно компактная камера оснащена 
сенсором в 8 мегапикселей! Розничная цена 
составит примерно $450. 


Экономным 
дизайнерам 
на заметку 


Hewlett-Packard в очередной раз 
обновила линейку профессиональ- 
ных принтеров. Модель DesignJet 
110 Plus — недорогое решение для 
ограниченных в средствах дизай- 
неров и инженеров. Принтер фор- 
мата А1+ способен печатать как 
на бумаге, так и на рулонах, и 
обойдется всего в $1500. 
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60 дюймов 
и 160 гигабайт 


Любителям качественного видео в скором времени бу- 
дет предложена новая ЖК-панель LG под названием 
PY2DR. Диагональ экрана составляет 60 дюймов! Поми- 
мо этого в телевизор встроен жесткий диск на 160 Гб 
и многофункциональный кард-ридер. Винчестер предна- 
значен для записи фильмов, передач или DVD-guckos. 

Цена гиганта составит примерно $15 тыс., что не запре- 
дельно для столь большого экрана. Что касается техно- 
логии встроенного в ТВ жесткого диска, то мы счита- 
ем, что подобное решение неплохо бы смотрелось и 
в дисплеях меньшей диагонали и ценового диапазона. 
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Ошибка ПО — стоп-машина? 





Многие тысячи покупателей нового автомобиля Toyota Prius столк- 
нулись с весьма неприятной проблемой: при достижении опреде- 
ленной скорости движения встроенная операционная система не 
справлялась с расчетом управления топливом (a Prius является ги- 
бридным автомобилем, в нем совмещены бензиновый и электро- 
двигатели), из-за чего машина просто останавливалась на дороге, 
как вкопанная. В настоящий момент инженеры Toyota работают над 
новой версией программного обеспечения. 































Недешевый «Тюльпан» 





В преддверии лета во многих элитных мага- 
зинах мира появились ноутбуки серии Tulip, 
своей формой напоминающие головку тюль- 
пана, в честь которого и были названы. В их 
основе лежит современная мобильная высо- 
копроизводительная платформа АМО Типоп 
64. Помимо непривычных форм и мощной 
конфигурации потенциальным покупателям 
предложено оригинальное исполнение корпу- 
сов лэптопов. Некоторые модели украшены 
пластинами белого золота и инкрустированы 
бриллиантами общим весом почти 80 карат. 
Цены на подобную роскошь будут начинаться 
OT 238 тыс. евро. 


Windows Mobile: 
вперед, к пятой 
версии! 


На прошедшей недавно конфе- 
ренции разработчиков мобильных 
технологий небезызвестный Билл 
Гейтс анонсировал новую версию 
операционной системы Windows 
Mobile, которая получила порядко- 
вый номер 5.0. К сожалению, мил- 
лиардер упомянул только то, что 
в новой версии будет значительно 
расширена поддержка внешних ус- 
тройств, таких как жесткие диски, 
мониторы и манипуляторы, но зато 
всего лишь при помощи небольшо- 
го патча ее можно будет устано- 
вить на большинство современных 
КПК, таких как НР 4700 и Fujitsu 
Siemens Pocket LOOX 7хх. 
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Акустика 
в кармане 


Активным меломанам в преддве- 
рии дачного сезона следует обра- 
тить внимание на новый аудиопле- 
ep Philips PSS110. Устройство об- 
ладает весьма компактными pa3- 
мерами, но при этом оснащено 
двумя высококачественными ди- 
намиками и встроенной памятью 


на 256 Мб. Встроенных батарей 
хватает более чем на 8 часов не- 


прерывного воспроизведения му- 
Зыки. 
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Жив, курилка! 





Рынок модемов, как могло показаться многим активным пользователям Интер- 
нета, вовсе не заснул вечным сном. Недавно компания Ц. $. Robotics представи- 
ла новый внешний факс-модем USRXX5631. Помимо весьма симпатичного внеш- 
него вида устройство отличается поддержкой функции удержания соединения 
с Интернетом (например, во время обычного телефонного звонка) и оптимиза- 
ции передачи данных, что увеличивает скорость до 5.5 кб/с — а для «модемщи- 

ка» каждый килобайт на вес золота. Поставки в российские магазины начнутся 
совсем скоро. 





Новый Charger уже в продаже 





Знакомый нам по многим играм американский автомобильный монстр 
Dodge Charger получил новый облик и вновь готов к появлению в автоса- 


лонах всего мира. Легендарный автомобиль 70-х получил современную 
оболочку и напичкан электроникой, однако агрессии и брутальности ему 
по-прежнему не занимать. Чего стоит одна зловещая решетка радиатора, 


скрывающая за собой 425-сильный восьмицилиндровый двигатель! Впол- 
не возможно, что официальные поставки в Россию не за горами. 


Топовый фотопринтер Epson 





Новый дизайнерский фотоприн- 
тер Epson Stylus Pro 9800 обой- 
дется желающим получить сним- 


ки и картинки в разрешении 
2880х1440 ар! на носителе любо- 
го типа в $2300. Это, конечно, 
дороже, чем представленный в 
этом же выпуске новостей НР 
DesignJet 110, но пресс-релиз 
Epson обещает существенно 
большие возможности печати фо- 


тографий и изображений высоко- 
го качества. 
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Ниже тысячи 


Теперь в российской рознице всего 
за $999 можно приобрести новый 
ноутбук от компании Acer — модель 
TravelMate 2304WLMi. Компьютер 
оснащен широкоформатной матри- 
цей с диагональю 15.4”, процессо- 
ром Intel Celeron М 350 (1.3 ГГц) и 
256 Мб оперативной памяти. Новин- 
ка отлично справится с ролью «пи- 
шущей машинки», офисного ПК или 
недорого мультимедиацентра, благо 
оборудована приводом DVD-DUAL. 
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Три финские новинки 


Похоже, финский «мобильный» гигант решил, наконец, кардинально изме- 
нить обозначение моделей своих аппаратов. Анонсирована весьма инте- 
ресная линейка. Модель N70 является развитием популярной 6630 — мно- 
гофункционального смартфона с широкими мультимедийными возможнос- 
тями, но в отличие от предыдущей версии она оснащена 30 Мб встроенной 
памяти. Любителям раскладушек имеет смысл обратить внимание Ha Nokia 
№0 — телефон-трансформер с качественной цифровой камерой. А насто- 
ящим фанатам гаджетов адресована Nokia N91 — мобильник со встроен- 
ным жестким диском объемом 4 Гб. Фильмы, музыка, файлы, программы 


ee 


и игры — все в буквальном смысле в ваших руках. 


Gigabyte, NVIDIA 
и немного Intel 


Одной из первых материнских 
плат на опять-таки первом систем- 
ном чипсете NVIDIA для процессо- 
ров Intel стала новинка от компа- 
нии Gigabyte — модель GA-8N-SLI 
Royal. Из особенностей стоит от- 
метить два разъема PCI-Express 
Х16 и поддержку фирменных функ- 
ций Perfomance ОМА и Security 
ОМА. Первая отвечает за автома- 
тический менеджмент производи- 
тельности процессора, вторая — 
за безопасность системы в целом. 
Новика позиционируется как то- 
повое решение для компьютеров 
на базе чипов Intel. 
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НОВИНКИ РОССИЙСКОГО РЫНКА 












Panasonic PT-LB20NTE 


Проектор дневного света 








Яркость: 1600 ANS! Интерфейс: Wi-Fi, i802.11b/g Вес: 2.1 кг 


Основная проблема многих недорогих проекторов заключается в том, что 
днем, при ярком солнце, проецируемое изображение становится практи- 
чески неразличимым. Конечно, профессиональные модели стоимостью 
от $5-7 тыс. прекрасно работают и под прямыми солнечными лучами, но 
помимо высокой цены они отличаются внушительными размерами и ве- 
сом. Соответственно, категорически не подходят для мобильного исполь- 
зования или экономным пользователям. 

Оптимальным решением для последних может стать новинка от компа- 
нии Panasonic: проектор под названием PT-LB2ONTE. Яркость устройства 
находится на достаточно небольшом для профессиональных моделей 
уровне — всего 1600 ANSI. Однако в нем реализована фирменная техно- 
логия Daylight View, существенно улучшающая качество и четкость изо- 
бражения в светлом помещении. К примеру, по яркости эта модель соот- 
ветствует аналогичной с параметром в 2600-3000 ANSI. Стоят проекторы 
этого уровня значительно больше, чем Panasonic PT-LB20NTE. 

Впрочем, даже это еще далеко не все интересные особенности новин- 
ки. Для связи с компьютером или ноутбуком устройство может использо- 
вать стандарт беспроводных сетей i802.11b/g, что позволяет, во-первых, 
установить проектор сколь угодно далеко от источника данных, а во-вто- 
рых — самому выступающему находиться в любой точке помещения. 


НР Color LaserJet 2600п 


Экономный, цветной, лазерный 


Рынок устройств печати прогрессирует не столь гигантскими шагами, 
как, скажем, мобильные телефоны или ноутбуки, но время от времени 
случаются яркие анонсы. Компания Hewlett-Packard, с чьими принте- 
рами сталкивался, наверное, каждый из нас, представила новинку 
Color LaserJet 2600п. По словам представителей НР, это первый недо- 
рогой цветной лазерный принтер. Цена устройства составляет всего 
$470 — еще пару лет назад за эти деньги нельзя было купить лазерный 
принтер в принципе. 

Между genom, Color LaserJet 2600n обладает весьма неплохими ха- 
рактеристиками. Для быстрой адаптации печатных материалов в него 
встроен мощный процессор с частотой 264 МГц и 16 Мб оперативной 
памяти. Связь с компьютером осуществляется посредством интерфей- 
ca USB 2.0 — производительности устаревшего еще в прошлом веке 
LPT-nopta, разумеется, не хватило бы. 

Помимо высокой скорости работы новинка может похвастаться 
сравнительно компактными размерами, современным дизайном и хо- 
рошим набором поставляемого в комплекте программного обеспече- 
ния. Принтер позиционируется как оптимальное решение для домаш- 
него использования, поэтому данный бонус может быть весьма поле- 
зен многим начинающим пользователям. Разрешения в 600х600 dpi 
вполне достаточно для печати цифровых фотографий, рисунков, схем 
и прочих документов с использованием цвета. При этом цена одного 
отпечатка будет существенно ниже, чем при печати современным 
струйным принтером. 
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Скорость печати (страниц в минуту) в цвете: 8 Черно-белая: 8 
Выход первой страницы: 20 с Процессор: 264 МГц Память: 16 Мб 
Интерфейс: USS 2.0 Разрешение: 600х600 ар! Лоток: 500 листов 
Размеры и вес: 400х452х370 мм; 18 кг 
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MP3 дел мастер 


Тайваньская компания Microstar, долгое время занимавшаяся произ- 
водством только компьютерных комплектующих, с завидным упор- 
ством взялась за мультимедийные устройства. Очередной новинкой 
стал многофункциональный MP3-nneep MEGA Stick 528. 

Девайс позволяет не только банально проигрывать музыку, записан- 
ную во встроенную флэш-память, но и кодировать аудиопоток с CD- 
плеера или любого другого носителя, напрямую работать с хранящими- 
ся в памяти файлами, записывать радиопередачи в формат MP3 и 
WAV. Также имеется интересный режим обучения языку, когда неко- 
торая запись повторяется определенное число раз с установленной 
паузой. Обладателям хороших голосов или хорошего количества спирт- 
ных напитков наверняка пригодится функция караоке, для чего, разу- 
меется, плеер придется подключить к внешней акустической системе. 

В России будут продаваться только две версии MEGA Stick 528, осна- 
щенные флэш-памятью объемом 512 и 1024 Мб. Теоретически, непло- 
хим спросом пользовались бы и менее емкие плееры, но, вероятно, 
MSI позиционирует эту линейку как дорогие, продвинутые модели. Из 
других интересных возможностей «мегапалочки» отметим длительное 
время работы от батарей — более 18 часов (используются ААА-акку- 
муляторы), 7 вариантов подсветки дисплея и вес в 32 грамма (меньше 
рюмки традиционного русского напитка). 





Чипсет: 1955ХЛСН7 В Периферия: 2x!DE 
Разъем: Socket LGA775 Память: 4 О!ММ-модул; 
Графика: PC!-Express X16 Интегрированные устройства: 7 


эвая каюта Т1\//Л-АЛ-ТтюЮНе 
,Г[свал лата УГ РС 
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Экран: 128х48 точек Время работы от батарей: 18 ч 
Поддерживаемые форматы: МРЗ, ММА Интерфейс: USS 2 
Память: 512/1024 Мб Размеры и вес: 30х92х19 мм; 32 г 
*Цена: 512 МО $123 1024 Мб — $163 


Компания Intel выпустила новый набор системной логики для новых 
процессоров Pentium D — Intel 955Х. В принципе, никаких принципи- 
ально новых архитектурных решений в нем нет, но использовать эти 
чипы CO «старыми» материнскими платами, разумеется, невозможно. 

ASUS P5WD2 Premium является настоящим Н!-епа решением. Но- 
винка использует все возможности чипсета 1955Х по максимуму, о 
чем говорит наличие четырех разъемов DIMM для установки модулей 
памяти DDR2, шести портов Serial ATA И (скорость передачи данных 
до 300 Мб/с), встроенная аудиоплата формата 7.1, опциональные 
адаптер Wi-Fi и ТУ/ЕМ-тюнер. ASUS, славящаяся необычными, но 
чрезвычайно полезными решениями, реализовала в этой модели 
функции Al Quiet и Stack Cool 2. Первая отвечает за автоматическую 
регулировку оборотов кулеров в системе в зависимости от текущей 
степени загрузки компьютера, вторая представляет собой небольшую 
печатную плату, выводящую теплый воздух из системного блока, что 
позволяет понизить общую температуру ПК примерно на 20 градусов 
Цельсия. 

Разумеется, плата достаточно дорогая. И дело тут вовсе не в сно- 
бизме ASUS, а в высокой стоимости самого чипсета. Также все выше- 
перечисленные полезные функции и возможности не могут быть реа- 
лизованы без повышения итоговой розничной стоимости. Ну и, в кон- 
це концов, PSWD2 Premium — топовая модель от известного произво- 
дителя, гарантирующего качество и надежную работу. 
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Никита Псовский 
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- | ля чего нам в большинстве своем ну- 
|| | жен настольный ПК? Офисная рабо- 
| Г 1 | та — чего категорически не могут 
приставки, и то, что в той или иной степени нуж- 
но каждому из нас. Распечатать платежку 


в банк, написать объявление, послать электрон- 


в | 


ное письмо, в конце концов, посидеть в чатах 
или узнать последние цены на новую Toyota 
Corolla — без этого сегодня не может обойтись 
практически никто, и это однозначно стоит за- 
нести в первоочередные функции компьютера. 
Однако справиться с подобными задачами мо- 
жет современный смартфон — любая Nokia 
Series 60 (операционная система Symbian) со- 
держит мощные средства для организации кон- 
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тактов, встреч, различных дел и заметок. Суще- 
ствуют специальные версии всем привычного 
«Офиса» для работы с текстовыми и табличны- 
ми документами. Не лишен телефон и доступа 
в Интернет — к услугам пользователя весь 
спектр современных телекоммуникационных 
услуг: от WAP до GPRS и EGDE. Правда, даже 
самая напичканная технологиями Nokia или 
Sony Ericsson не обеспечат удобной работы 
с объемными документами, сайтами и специа- 
лизированными программами, чему виной ма- 
ленький дисплей, и никакими инновационными 
инженерными решениями от этой проблемы не 
избавиться, во всяком случае, в обозримом бу- 
дущем. Правда, учитывая, что Siemens уже со- 












Современные компьютеры, как ни странно это звучит, 
обречены. Конечно, в один прекрасный день они 

не перестанут работать, но со временем ставить дома 
громоздкий системный блок станет совершенно 

невыгодно. Причина проста: со всеми основными функциями 
ПК сегодня может справиться даже сотовый телефон, 

что уж говорить о других электронных устройствах? 





здала телефон со встроенным проектором, воз- 
можности смартфонов в скором времени могут 
ощутимо расшириться. 

Впрочем, где не поможет сотовый, пригодит- 
ся КПК, благо современные модели уже обза- 
велись экраном с разрешением 640х480, по- 
зволяющим комфортно работать с любыми про- 
граммами, причем видеть немногим меньше, 
чем на 15-дюймовом мониторе. Не возникнет 
проблемы и с совместимостью файлов: в ос- 
HOBHOM, на карманных компьютерах использу- 
ются адаптированные версии тех же программ, 
что и на настольном ПК. Для удобства набора 
текста существуют десятки различных компакт- 
ных клавиатур, среди которых есть даже про- 
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ецируемые, в виде крохотного передатчика, соз- 
дающего на столе виртуальную копию полноцен- 
ной клавиатуры. 

Впрочем, целый рабочий день за КПК, сколь 
удобным бы он ни был, не отсидишь. Для этого 
куда логичнее использовать ноутбук: на рынке 
представлены модели с диагональю экрана 
от 5 до 17 дюймов. Диапазон доступных моделей 
поражает воображение и выбрать подходящую 
весьма сложно. Тем не менее, мощный совре- 
менный ноутбук уже ничем не отличается от на- 
стольного ПК: передовые графические адапте- 
ры, самые мощные процессоры, гигабайты па- 
мяти — все это можно встретить во многих ком- 
пактных лэптопах. 
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Что остается? Мощные игровые станции, осна- 
щенные двумя графическими адаптерами, про- 
цессорами, жрущими сотни ватт энергии и сотня- 
ми гигабайт дискового пространства. И здесь, 
как показала практика, совсем нет необходимо- 
сти приобретать скучную серую коробку! Сегод- 
няшние Ббагебопе-системы — крохотные «кирпи- 
чики», легко вмещающие мощные процессоры, 
остужаемые компактной водяной системой ох- 
лаждения, есть варианты с поддержкой одновре- 
менной работы двух графических адаптеров. 
Этой штуки хватит для любых игр и ресурсоемких 
приложений. Компании Shuttle, MSI, ASUS пред- 
лагают самые современные barebone, которые 
зачастую превышают по производительности и 





даже возможностям апгрейда самые свежие 
настольные компьютеры от именитых фирм. 
Последний бастион ПК — сравнительно невы- 
сокие цены. Но миниатюризация семимильными 
шагами проходит по компьютерной отрасли. И тот 
же ноутбук, умещающий в себе производительный 
процессор, съемную видеокарту и гигабайт опера- 
тивной памяти, стоит немногим больше, чем сис- 
темный блок с хорошим ЕСО-монитором. Еще не- 
много — и обойдут ПК по производительности, эр- 
гономике и, главное, цене, оттеснив их в сектор 
серверов, многопроцессорных рабочих и вычис- 
лительных станций, оставив обычным пользовате- 
лям компактные, мощные и стильные портатив- 
ные компьютеры. ы 
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Наконец-то вступившее в свои пр 


кул, интересных | 
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Впрочем, от нажатия кнопки фотоаппарат: 
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Совершенство техники 


Одна из главных особенностей камеры — встроенное ПО. Нужно лишь на- 
жать на кнопку спуска, аппарат сам настроит все необходимые параметры, 
сколь сложной ни была бы задача. Даже снимая против солнца, можно 
получить кадр адекватного качества. Камера удобна в использовании бла- 
годаря эргономичному корпусу, созданному в сотрудничестве с врачами- 
анатомами. При этом, несмотря на 6.2 Мпикс матрицу, стоит всего $373. 
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Цифровая миниатюра 
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Не самая свежая модель Casio, но до сих пор одна из самых компактных 
цифровых камер. Несмотря на минимальные размеры, оснащена непло- 
хой оптикой, 2.11 Мпикс матрицей и даже 1.6” (СО-дисплеем. Не подхо- 
дит для съемки в экстремальных условиях, но ее удобно брать с собой на 
вечеринку или в гости, положив в карман рубашки. 





Матрица: 2.1 Мпикс Дисплей: 1.6”, 84960 пикселей 


Память: SD/MMC карта 






/ MEGA PIXELS 
| DIGITAL CAMERA 
\ EX-M20 











Цена и качество 
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Новинка от одного из ведущих производителей фототехники — оптималь- 
ное решение для новичков. Невысокая цена сочетается с качественной 
матрицей, достаточным разрешением снимков и компактными размерами. 
Фотоаппарат можно использовать практически для всех типов съемки: 
ночной, в движении, макросъемки — несколько встроенных режимов по- 
могут правильно настроить параметры снимка и сделать отличный кадр. 





‚8”. 115000 


Матрица: 3.2 Мпикс Зум: 4х, оптический Дисплей: 
пикселей Память: SD/MMC карта 
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Sony навсегда 
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Отличный выбор для путешественника, желающего запечатлеть приключе- 
ния в снимках высочайшего качества. Камера недешевая, но за эти день- 
ги предлагается 7.4 Мпикс матрица, снимающая с разрешением до 
3072х2304. В ПО камеры встроено множество вспомогательных техноло- 
гий, которые помогут сделать качественный снимок в любых условиях. По- 
купая столь мощную камеру, желательно приобрести и флэш-карту большо- 
го объема, иначе придется сильно ограничивать себя в количестве кадров. 





Матрица: 7.4 Мпикс Зум: 4х, оптический Дисплей: 2.5”, 123000 


!кселей Память: CF/MS карта 
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Особенность мощных цифровых фотокамер — высокие требования к объ- 
ему используемой флэш-карты. Снимок максимального качества занимает 
порядка 2.5 Мб, соответственно, даже на флэш-карту емкостью 1 Гб помес- 
тится всего 400 снимков. Хватит на пару экскурсии, но для двухнедельного 
отпуска — маловато. Именно об устройствах, которые помогут вам решить 
эту проблему, и пойдет речь. 


100 и1 функция 
Archos Pocket Media Assistant PMA400 


Помимо возможности напрямую скачивать снимки с камеры на встроен- 
ный жесткий диск (не придется даже вынимать флэш-карту), устройство a EPSON <u 
позволяет смотреть фильмы, слушать музыку, читать электронные книги, в. 
выходить в Интернет. Причем изображение может выводиться не только Ко р OT KO и 5 СН о И 
на встроенный 3.5” дисплей, но и на экран ТВ. То есть вы сможете не толь- 

ко привезти с собой из поездки более 12 тысяч фотографий максимально- Epson Р-1000 


го качества, но и захватить из дома коллекцию фильмов и музыки. ы " ss 
р A sities у Компактный и недорогой цифровой фотоальбом от известного производи- 


теля. Оснащен лишь 10 Гб жестким диском и не обладает широкими функ- 
циональными возможностями. Тем не менее, отметим качественный дис- 
Объем: 30 Гб Дисплей: 3.5”, цветной Размеры: 125х78х20 мм Вес: 280 г плей высокого разрешения, наличие слота CompactFlash (карты других 
форматов будут считываться через специальный переходник) и удобное 
меню. Если необходим недорогой, но оснащенный цветным дисплеем мо- 
бильный носитель данных, Epson Р-1000 станет отличным выбором. 








Объем: 10 Гб Дисплей: 3.8”, цветной Размеры: 142х92х23 мм Вес: 317 г 





Фотоконтейнер 


|присе Phototainer 


Мы уже тестировали этот переносной банк данных на страницах нашего 
журнала, удостоив его высокой оценки и награды. Со своими обязаннос- 
тями девайс справляется на 100%. Он оснащен разъемом CompactFlash 
и в продаже можно встретить как недорогие версии емкостью 30 Гб, так и 
топовые модели 100 Гб. Хватит для хранения более чем 40 тысяч фотогра- 
фий в максимальном качестве. Цветной 3.5” дисплей позволяет просмат- 
ривать МРЕС4-фильмы. Также Phototainer умеет воспроизводить музыку 
и выводить изображение на экран ТВ. 


Объем: 30 Гб 

Дисплей: 1.8”, цветной 
Размеры: 146х83х29 мм 
Вес: 290 г 


vo ial 
+ br A «ЧАИ A Фр + URN ооо IRI ME сот. 





На заметку 








Объем: 30-100 Гб 

(в зависимости от версии) 
Дисплей: 3.5”, цветной 
Размеры: 143x92x32 мм 


Гигабайты в кармане 


Nixvue Vista 


cose — $570 Устройство от компании с труднопроизносимым названием оснащено 

40 Гб — $623 жестким диском Ha 30 Гб и встроенным разъемом формата Compact- 

60 Гб — $691 Flash — как и в случае с Epson Р-1000, для чтения карт SD/MMC вам 

80 Гб — $730 придется использовать специальный переходник. Nixvue Vista оснащен 

100 Гб — $830 1.8” цветным дисплеем. Вполне достаточно для предварительного про- 
смотра фотографий. Велика и розничная цена: примерно $560 за 30 Гб. 
Впрочем, если объем для вас важнее экрана и дополнительных функций, 
то Nixvue Vista смотрится привлекательнее того же Arhcos. 
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Несмотря на обилие различных мобильных средств хранения данных, работать без флэш-карты не может почти ни одна цифро- 
вая камера. В этой части статьи мы рассмотрим различные типы флэшек, а также устройства для считывания карт-памяти в на- 
стольном компьютере или ноутбуке, так как по умолчанию далеко не все они оснащены встроенными кард-ридерами. 


Некомпактный CF 


CompactFlash Card 


Стандарт CompactFlash — ветеран рынка: он был изобретен компанией 
SanDisk в 1994 году и по сей день популярен среди владельцев цифровых 
и видеокамер, КПК и прочих девайсов, работающих на флэш-памяти. Не- 
смотря на то, что по сегодняшним меркам эти карты громоздки, их неос- 
поримый плюс — невысокая цена при большой емкости и скорости пере- 
дачи данных. Многие производители указывают скорость своих карточек 
как «52Х», «80Х», «100Х» и т.п. Один «икс» равен 150 Кб — за одну се- 
кунду 52Х флэшка позволяет считать примерно 7800 Кб данных. 





—— На заметку 


Объем: 64-8192 Мб (в зависимости от версии) Скорость записи: 
9 Мб/с (в зависимости от карты) Скорость чтения: 10 Мб/с 
*Цена: 256 Мб — $20 
512 Мб — $33 
1024 Мб — $63 
2048 Мб — $158 
4096 Мб — $360 
6144 Мб — $616 
8192 Мб — $872 





Внешний — не лишний 
External Card-Reader 


Внешний кард-ридер без проблем работает с любым ПК, Ha котором есть 
порт USB. Может быть, это не слишком удобно для домашнего использова- 
ния, но если иногда надо закачать фотографии на компьютер в офисе, то вы- 
нимать встроенный кард-ридер придется долго. Внешний достаточно отклю- 
чить и положить в сумку. Причем скорость работы внешнего привода ничуть 
не меньше внутреннего: она будет существенно ограничена, если в компью- 
Tepe имеется лишь порт USB версии 1.1. 





= Ha заметку. = 


Интерфейс: USS 1.1/USS8 2.0 Поддержка до 23 форматов флэш-карт 





XS MAGAZINE №07 июль 2005 





Ваш личный секьюрити 
Secure Digital Card 


Изначально стандарт Secure Digital предназначен для продажи контента, 
защищенного авторскими правами. Одновременно SD Card «затачивался» 
и под использование в современных цифровых фотоаппаратах. От предше- 
ственника (CF) досталась высокая скорость передачи данных, к которой 
прибавилось низкое энергопотребление. За счет меньших размеров умень- 
шилась и максимальная емкость карты — сейчас в продаже только начина- 
ют появляться 2 Гб модели, когда СЕ уже можно встретить на 6 и 8 Гб. 


Объем: 64-1024 Мб (в зависимости от версии) Скорость записи: 
9 Мб/с (в зависимости от карты) Скорость чтения: 10 Мб/с 
Цена: 256 Мб — $36, 512 Мб — $68, 1024 Мб — $92 





All-inside 
Internal Card-Reader 


Встроенный кард-ридер удобен, если с флэш-картами вы работаете исклю- 
чительно дома. Не придется искать куда-то завалившуюся небольшую коро- 
бочку внешнего адаптера — достаточно вставить флэшку в соответствую- 
щий разъем на системном блоке. Есть и свои подводные камни. Как прави- 
ло, приводы этого типа используют в качестве интерфейса внутренний 
USB-nopT, а на некоторых материнских платах при его подключении блоки- 
руется электрическая цепь, и компьютер перестает включаться. 


Интерфейс: USS Поддержка до 23 форматов флэш-карт 
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Вы отсняли в отпуске не одну сотню красочных ree и на мо- 


бильном накопителе данных привезли их домой. Возможно, т 


захотите их обработать. Уменьшить размер, обрезать некотор 
ли, изменить цвет. Применять для таких нужд Adobe Photosh 
же самое, что ловить рыбу в речке с океанского лайнера. ange для про- 
стых задач существует масса других, менее сложных и ресурсоемки 


программ! 


С любовью от Сапоп 


Canon ZoomBrowser EX 


Практически со всеми цифровыми камерами в комплекте, помимо диска 
с драйверами, поставляется утилита для скачивания фото, их менедж- 
мента и редактирования. Одна из лучших разработок в данной области — 
утилита ZoomBrowser от Canon. Удачная система создания каталогов/ 
галерей позволяет легко варьировать огромные коллекции изображений. 
При этом необходимое фото находится за считанные секунды. 





Версия: 5.2.1 Размер: 38.5 Мб Сайт: www.canon.com 








ре pee 


CRW_0993.C.. | CRW_0996.C.._ CRW_0995.C.. | CRW_0996.C..  CRW_0997.C. CRW 
J SSSR SRS 


Автокартинка 


Autoimager 


Мощная утилита для одновременного изменения формата или любых па- 
раметров нескольких фотографий. Типичная ситуация: есть 2 тысячи 
снимков высокого разрешения, из которых вы уже отобрали нужные, 
а остальные надо сжать в определенном качестве с изменением разме- 
ра и сохранить на О\УО-диске. С помощью Autoimager подобная операция 
займет всего пару кликов мышью. 





Версия: 3.03 
Размер:19 Мб 
Сайт: www.mystikmedia.com 
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перь вы 


ые дета- 


5 





А, С, О, Вижу! 


\ cf Г) _ Gig e /^ 


1 - 
PF iN bY NL 


Программа обновляется чуть ли не каждую неделю, ее используют милли- 
оны людей. Начиналось все с небольшой утилитки для просмотра картинок, 
сейчас это пакет ПО для полноценной обработки фото и другого мультиме- 
дийного контента. Если нужно нечто большее, чем просто изменить размер 
или цветность картинки, а также есть необходимость в создании каталога 
из многих сотен фото, то ACDSee станет незаменимым помощником. 





Версия: 7.0 Размер: 15 Мб Сайт: www.acdsystems.com 


ps2 oPa DiC 
яя бух BOF 





All Colors 

Бесплатная утилита среди аналогичных программ — весьма редкое яв- 
ление. Цены на многие пакеты ПО для любительской обработки изобра- 
жений зачастую немногим меньше стоимости Adobe Photoshop. Тот же 
PaintShop — программка намного менее продвинутая, чем Photoshop, 
обойдется в $139. AliveColors позволяет изменять размер, цветность и 
накладывать некоторые эффекты на исходное изображение. 





2.8 Мб Сайт: www.softhall.com 


Версия: 1.1.1 Размер: 2 
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Экономь, но не на качестве 


Несмотря на скромную цену, обладает всеми необходимыми для качест- 
венной фотопечати параметрами: разрешением в 4800х1200 точек и 
программными функциями оптимизации изображения. В остальном — 
простенький, компактный и надежный принтер от известного производи- 
теля. Если вопрос экономии стоит на первом месте, то Canon Pixma 
ip1500 станет отличным выбором. 





Разрешение: 

Сопла: 

Скорость фотопечати: 
Размеры и вес: 415) 


$70 


Домашний комбайн 


Всего за $462 вы получите настоящий домашний «комбайн», в котором 
помимо качественного струйного принтера (хотя по характеристикам 
он, кстати, не превосходит недорогой Canon Pixma №1500), имеется 
встроенный сканер, копир, факс и адаптер стандарта 802.114. 





Сопла: 


Разрешение: 
Размеры и вес: 


Скорость фотопечати: 











Печатать на всем и везде 


Недавно анонсированной компанией Epson струйный принтер hi-end 
класса. Обладает весьма внушительными характеристиками. Во-первых, 
разрешение в 5760х1440 точек, во-вторых, уменьшенный размер сопла, 
оставляющий на бумаге точки объемом всего 1.5 пл (пиколитра). К по- 
лезным функциям можно отнести возможность цветной печати на ком- 
пакт-дисках. Важная особенность Epson R800 — одновременное исполь- 
зование восьми раздельных картриджей, что существенно улучшает ка- 
чество печати, но ощутимо повышает разовую стоимость их покупки. 





Разрешение: 5750x 


5 пд Скорость фотопечати: 53 с 
Размеры и вес: 495x307) к 





--4 


Карманный принтер 


Настоящий «карманный» принтер. Он меньше даже самых портативных 
субноутбуков, но, тем не менее, благодаря технологии сублимационной 
печати выдает прекрасные фотографии 10х15. Если не требуется печать 
картинок больших форматов (вплоть до A4), и вы готовы ограничиться 
тем, что предлагает этот «малыш», то за свои $145 он не разочарует. 





Разрешение: 
Дополнительные возможности: 


Сопла: н/д Скорость фотопечати: 
Размеры и вес: 178 
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ZyXEL Zy-AIR G-220 


Беспроводная палочка 


Никита Псовский 





Стандарт связи: 1802.11 Интерфейс: USS/USB 2.0 
Скорость передачи данных: 54 Мбит/с 


остаточно положить на 

соседнее сиденье авто 

оборудованный беспро- 
водным сетевым адаптером ноут- 
бук, включить его и прокатиться 
по центру Москвы, чтобы в списке 
доступных сетей появился добрый 
десяток различных названий. Се- 
годня для организации локальных 
сетей Wi-Fi используют не только 
крупные компании. Точки доступа 
(хот-споты) установлены в кафе и 
ресторанах, вокзалах и аэропор- 
тах. Wi-Fi сетями оборудованы мно- 
гие вузы. Ходят слухи, что скоро 
зайти в Интернет можно будет нахо- 
дясь в московском метро. В семь- 
ях появляются вторые компьюте- 
ры, встает вопрос пересеченности 
квартиры избытком проводов. 
В связи с этим наличие беспровод- 
ного адаптера стало актуальным 
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практически для всех, кто исполь- 
зует ноутбук или ПК не только в ка- 
честве печатной машинки. 

Самый простой и доступный спо- 
соб подружить ваш компьютер с Wi- 
Fi — купить УЗВ-адаптер. Отлич- 
ным выбором станет побывавший у 
нас ZyXEL ZyAIR С-220. Устройство 
представляет собой небольших раз- 
меров пластинку, подключаемую к 
любому USB-nopty ПК. Нельзя не 
отметить ее симпатичный дизайн 
и богатую комплектацию. Устано- 
вив фирменную утилиту от ZyXEL, 
вы сможете без проблем подклю- 
чаться к любым сетям стандарта 
802.119. Это самый современный 
стандарт, хотя в городе чаще встре- 
чаются устаревшие сети стандарта 
802.116, не обладающие столь вну- 
шительной скоростью передачи 
данных, как сети с литерой «д». 


СОЗДАНИЕ WI-FI СЕРВЕРА 


Многие пользователи считают, 
что для того, чтобы соединить но- 
утбук, оснащенный Wireless-anan- 
тером, с настольным ПК (к кото- 
рому вы, 
ZyAIR G-220), достаточно просто 
активировать беспроводное со- 
единение в Windows. На самом 
деле, все немножко сложнее. Для 
создания небольшой домашней 
сети первым делом выберите, 
какой компьютер будет главным, 
то есть сервером. В нем зайдите 
в «Свойства/РгореШе$» беспро- 
водного соединения. Далее клик- 
«Беспроводные се- 
«Дополни- 


допустим, подключили 


ните вкладку 
tu/Wireless Networks», 
TeNbHO/Advanced» и укажите пункт 
«Компьютер-компьютер/Сотрще!- 
to-computer». Вернувшись в исход- 
ное окно, найдите кнопку «Доба- 
BuTb/Add», введите название Ba- 
шей домашней сети (любое). Чуть 
ниже, в двух ниспадающих меню, 
в первом должно быть установлено 
«Открытая/Ореп», а во втором — 
«WEP». В разделе «Ключ сети/ 
Network Key» пропишите кодовое 
слово, которое будет своеобразным 
паролем для доступа к вашей сети. 
И, наконец, вернувшись в окно «На- 


ZyAIR G-220 — современный 
и удобный в использовании адап- 
тер. Мы протестировали его на не- 
скольких ПК, и каждый раз он ра- 
ботал сразу после установки драй- 
вера. Единственное в этом плане 
разочарование — отсутствие под- 
держки «Макинтошей». Но по сло- 
вам российского представительст- 
ва компании ZyXEL, драйверы для 
MacOS появятся к концу нынеш- 
него года. 

Если вам необходимо соединить 
компьютеры, находящиеся в двух 
разных комнатах, то достаточно 
просто вставить адаптер в порт 
USB. Если же расстояние между 
ними превышает 20-30 метров, то 
есть смысл подключить ZyAIR че- 
рез небольшой переходничок, одно- 
временно являющийся Wi-Fi-aHTeH- 
ной. Тогда скорость передачи дан- 





Благодарим российское представительство ZyXEL 


за предоставленное на тестирование оборудование. 


Свойства: Протокол Интернета (TCP/IP) 


бе ко АН 


Параметры IP могчт назначаться автоматически, если сеть 
поддерживает эту возможность. В противном случае параметры 
IP можно получить у сетевого администратора. 
© Получить 1Р-адрес автоматически 
© Использовать следующий |Р-адрес: 
|Р-адрес: | 192.168. 0. wet 
Маска подсети: 


Основной шлюз: 


Получить pS: Мб-сервера автоматически 


© Использовать следующие адреса DNS-cepsepos: 
Предпочитаемый DNS-cepsep: |_ я ] 
Альтернативный DNS -cepsep: 


Pe: 





[Дополтель 





стройки сетевого соединения», 
выберите раздел «Протокол ТСР/ 
IP» и, зайдя в его настройки, укажи- 
те в поле «!Р-адрес/ЛР-аагез$$» сле- 
дующее: «192.68.0.1». Теперь мож- 
но перейти к компьютеру, который 
будет подключаться к тому, что мы 
только что настроили. В нем доста- 
точно, как и в случае с первым ПК, 
указать тип сети — «Компьютер- 
компьютер/Сотриег-{ю-сотрщег» и 
в качестве 1ШР-адреса выбрать 
«192.168.0.2». После этого подопеч- 
ные благополучно найдут друг друга 
и соединятся без каких-либо наме- 
ков на сетевые провода. 


ных будет максимальной на любых 
расстояниях, допускаемых стан- 
дартом 802.119. 

Мы однозначно рекомендуем 
ZyAIR С-220 пользователям, KOTO- 
рым в работе с устройством важна 
простота, надежность и качество. 
Сомневаться здесь не приходится: 
об этом говорит более чем десяти- 
летний опыт компании ZyXEL в про- 
изводстве сетевых компонентов. № 


| ВЕРДИКТ 


Удобное, стильное и надеж- 
ное решение для настольного 
или мобильного компьютера, 


который вы собираетесь ис- 
пользовать для подключения 
к беспроводным сетям. 


ОЦЕНКА: 
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Благодарим SK Communications за предоставленное 





Вагебопе для профи 


Никита Псовский 








Платформа: inte! 





/ | icrostar появилась на 

°А \ рынке Багебопе-систем 
| \_/ 1 пару лет назад со своей 
серией Меда РС. Продолжая раз- 
вивать направление, компания не- 
давно порадовала поклонников 
компактных компьютеров новинкой 
Mega PC 865 Pro. 

Главное техническое отличие — 
поддержка процессоров форм-фак- 
тора LGA775. Четвертые «пенти- 
умы» формата Socket 478 отходят 
в прошлое, освобождая место бо- 
лее прогрессивным и быстрым чи- 
пам. Соответственно, в MSI Mega 
РС 865 Рго можно установить прак- 
тически любой процессор Intel из 
имеющихся в продаже или тех, что 
появятся в ближайшее время. Ра- 
зумеется, это кардинальным обра- 
зом влияет на итоговую производи- 
тельность системы. 

Важная особенность последних 
barebone-cuctem от MSI — они яв- 
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ляются полноценными компьюте- 
рами. На основе MEGA PC 865 Pro 
можно построить как недорогую, 
но стильную печатную машинку 
с мультимедиа-функциями, так и 
современную игровую станцию. 
Как мы уже указывали в начале 
статьи, новинка поддерживает аб- 
солютно все современные процес- 
соры Intel: то есть при желании вы 
без проблем поставите в нее тот же 
Pentium 4 650 с частотой 3.4 ГГц. 
Двух гигабайт оперативной памяти 
также хватит практически для лю- 
бых задач. И самое главное, мини- 
атюрный ПК позволяет легко ус- 
тановить любую АСР-видеокарту, 
вплоть до топовых моделей. 

В «новой версии», отличающейся 
индексом Рго, покупатель может за- 
казать в качестве дополнительной 
опции встроенный адаптер Wi-Fi. 
И это лишнее подтверждение тому, 
что беспроводные сети повсемест- 


775 до 3.4 ГГц Память: до 21 DI 
vrep Дополнительные функции: кард-ридер 7-в-1 


Theatre Размеры: 210x306x175 





rcp i 
8} 20 3 


но входят в нашу жизнь, и даже 
настольные компьютеры не могут 
обойтись без поддержки Wi-Fi. 
К сожалению, Меда РС не обза- 
велся встроенным контроллером 
Bluetooth, но проблема легко реша- 
ется установкой обычного USB- 
ключика, благо на недостаток соот- 
ветствующих портов 865-й пожало- 
ваться не может. 

Полностью изменился ЕСО-дис- 
плей компьютера. Он не только во- 
брал в себя все оттенки спектра, 
но и демонстрирует намного боль- 
ше действительно полезной инфор- 
мации. К слову, теперь посереди- 
не четко демонстрируется время, 
прошедшее с начала композиции, 
а также режим работы ПК. Напом- 
ним, что MSI Mega РС позволяет 
без загрузки операционной сис- 
темы проигрывать DVD и MPEG4, 
слушать музыку и радио, а также 
просматривать цифровые фотогра- 
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фии, размещенные как на жестком 
диске, так и на съемных флэш-но- 
сителях. 

MSI Mega РС 865 Pro является 
тщательно доработанной и улуч- 
шенной версией своего предшест- 
венника — Меда РС 865. В то же 
самое время, нельзя назвать это 
«работой над ошибками». Лишен- 
ная индекса Рго версия была от- 
личной Багебопе-системой, но не- 
много устарела. Сейчас же флаг- 
ман линейки Меда РС является 
полноценным, производительным 
и многофункциональным домаш- 
ним ПК. = 





wero семейства Intel-based 


Улучшенная версия предыду- | 
компьютеров MSI. = 
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Когда фанера поет живьем 


Андрей Дронин 


Выходная мощность: 46 Вт ВМ 


фер} 





Ре 


Диапазон частот: 30 - 20 000 | 





итуация с акустикой компа- 

нии Microlab противоречи- 

ва. Сам по себе этот бренд 
широко известным не назовешь, 
однако в своем сегменте его про- 
дукция далеко не на последнем ме- 
сте. Посему, поставив цель расска- 
зать читателям о приличной бюд- 
жетной акустике для компьютера, 
пройти мимо хорошо себя зареко- 
мендовавшей Microlab мы не смог- 
ли. Остановить выбор мы решили 
на линейке колонок, именуемой «А- 
серией», куда входят три модели, 
основная особенность которых — 
вынесенный в отдельный блок уси- 
литель. В тестовую лабораторию 
попал 2.1-набор A6331. 

Его дизайн выполнен в едином 
для всей серии стиле, а размеры са- 
мих колонок невелики и позволяют 
расположить сабвуфер даже на ра- 
бочем столе. Изготовленные из ДСП 
сателлиты имеют мягкие резиновые 
ножки, предотвращающие повреж- 
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дение полированных поверхностей и 
незапланированные перемещения. 
Сняв защитную сетку колонок, спе- 
реди можно обнаружить динамичес- 
кую головку и выведенное сюда же 
отверстие фазоинвертора. На пер- 
вый взгляд кажется, что колонки од- 
нополосные, однако впоследствии 
были обнаружены подведенные для 
высокочастотного динамика прово- 
да. Впрочем, не будем утомлять чи- 
тателей подробным анализом АЧХ и 
прочими техническими тонкостями. 
Скажем лишь, что уровень искаже- 
ний невысок, а вышеупомянутый фа- 
зоинвертор выполняет далеко не де- 
коративную роль. 

Выведенное на переднюю панель 
отверстие позволяет располагать 
колонки вплотную к стене. Сзади у 
них имеются специальные скобы 
для крепления на вертикальную по- 
верхность. Однако длина провода, 
тянущегося к внешнему блоку уси- 
лителя, составляет всего 1.8 метра. 






) Втх 2) Чувствительность: 320 


























Сам усилитель находится во внеш- 
нем блоке. Его корпус изготовлен 
из пластмассы и выглядит довольно 
дешево, будучи к тому же подвер- 
женным облуплению краски и цара- 
пинам. При включении системы ре- 
гулятор общей громкости симпа- 
тично подсвечивается фиолетовым 
цветом, но при этом имеет не слиш- 
ком плавный ход (это, скорее все- 
го, исправляется со временем, ког- 
да ручка «разрабатывается»). На 
передней панели расположен стан- 
дартный выход на наушники, кноп- 
ка включения и раздельные регуля- 
торы высоких и низких частот. 

Что же до основной характерис- 
тики акустических систем — звуча- 
ния, то в целом оно весьма прилич- 
ное для своего класса. Нас впечат- 
лил выдаваемый на соответствую- 
щей музыке мощный звук, при этом 
отсутствует характерная «задушен- 
ность» звука и радуют более-менее 
«чистые» средние частоты. В отли- 





чие от последних, высокие излишне 
подчеркнуты, и иногда при прослу- 
шивании MP3 заметны недостатки 
сжатия. Несмотря на то, что диффу- 
зор НЧ-динамика выведен на перед- 
нюю панель, средние частоты саб- 
фуфером не воспроизводятся. По- 
этому его звучание не напоминает 
о себе, как о третьей дополнитель- 
ной колонке, хотя плохим его никак 
не назовешь. Басы достаточно на- 
сыщенны и не размазаны. 


Если вы стеснены в рабочем 
пространстве и средствах, но 
хотите, чтобы при просмотре 
фильмов, прослушивании 
MP3 и в играх ваш компьютер 
выдавал достойный звук, об- 
ратите внимание Ha Microlab 
A6331. 


toh 
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Диагональ имеет значение 


Андрей Дронин 


Диагональ: 30” 
Формат изображения: 15: 
Контрастность: 500:1 

Яркость: 550 кд/м 
Максимальное разрешение: 1 
Величина шага: 0,264 мм 
Время реакции пикселя: 25 мс 


Угол обзора по горизонтали/вертикали: 170°/170 


Мощность динамиков: 5 В: 
Размеры и вес: 933х526х21' 


анель начинает удивлять, 

еще находясь в коробке: 

сразу понятно, что прине- 

сли нечто размеров, мягко говоря, 
внушительных. После разоблаче- 
ния и установки склоняешься к 
мнению, что к внешнему виду те- 
левизора подошли со всей ответ- 
ственностью. Корпус цвета «сталь- 
ной металлик» с серебристыми 
вставками и металлической под- 
ставкой выглядит очень эффектно 
(очевидцы утверждают: «девчонки 
ведутся!»). Однако в первую оче- 
редь нас интересовал не экстерь- 
ep, а применение дисплея в играх. 
Подключение к ПК разочарова- 
ло — максимальное разрешение 
30-дюймовой матрицы составляет 
всего 1280х768 пикселей. То есть 
ни о какой работе с документами 
не может быть и речи, поскольку 
уже через час «гуляния» по огром- 
ному яркому экрану глаза начина- 
ют чуть ли не слезиться. К счас- 
тью, с играми дела обстоят замет- 


но лучше. Огромный экран, безус- 
ловно, способствует более деталь- 
ному восприятию игрового мира. 
Это оправдывает себя далеко не 
во всех случаях. Так, в шутерах 
сконцентрироваться на деталях 
крайне тяжело. Зато вторые «Ка- 
заки» заиграли совершенно новы- 
ми красками: эффект присутствия 
на поле сражения оказался просто 
фантастический. Впрочем, наибо- 
лее логичным выглядит использо- 
вание P300MW в симбиозе с игро- 
вой приставкой. Сев напротив те- 
левизора с геймпадами на рассто- 
янии метров двух и запустив Сгап 
Turismo 4, мы не смогли оторвать- 
ся от нее несколько часов. Пре- 
красная игра на прекрасном экра- 
не просто не оставила нам иного 
выбора! Но, слегка оправившись 
от культурного шока, мы все же 
обратились к телевизионной сто- 
роне испытуемого. 
Автоматическая настройка без 
труда нашла большинство каналов 
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Благодарим компанию РГгезиодю за предоставленное 


московского телевизионного эфи- 
ра. Изображение порадовало живо- 
стью красок и реалистичностью. 
P300MW без проблем отобразил 
картинку в нескольких форматах — 
стандартном (4:3) и широкоэкран- 
ном (16:9). Кроме того, обнару- 
жился так называемый «панорам- 
ный формат» 4:3, когда в центре 
изображение выводится без иска- 
жений, а по бокам картинка слег- 
ка вытянута. Прием создает эф- 
фект, особенно приятный во вре- 
мя просмотра спортивных состя- 
заний: мало того, что на протяже- 
нии всего просмотра не покидает 
ощущение присутствия, так еще и, 
благодаря быстрой матрице, от- 
сутствуют шлейфы и задержки вы- 
вода. В отличие от изображения 
звук не впечатлил совершенно 
(сказывается низкая мощность 
встроенной акустики). Однако по- 
купать такой ТВ, не имея при этом 
хорошего домашнего кинотеатра, 
как минимум странно — использо- 


на тестирование оборудование. 





вание компонентного входа и ка- 
чественного О\УО-проигрывателя 
дают, поверьте, очень впечатляю- 
щий результат. 

Среди прочих особенностей 
очень понравилось, что из какого 
бы положения вы ни наблюдали за 
экраном, изображение всегда оста- 
ется четким, ярким и контрастным. 
Напоследок отметим вменяемую 
русификацию меню, удобную на- 
стройку параметров и возможность 
запоминания нескольких типов на- 
стройки. Совокупности всего этого 
и прочих достоинств РЗООММ/ бо- 
лее чем достаточно, чтобы присмо- 
треться к данной модели. 


С покупки Prestigio PSOOMW 
можно начать сборку домаш- 
него центра интерактивных 
развлечений. 


0.0.8. 04 
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Искусство апгрейда 


Никита Псовский 
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прочем, это не единст- 
— < венная «проблема», соз- 
| ’ данная компанией AMD. 
Параллельно с процессорами 
форм-фактора Socket 939 она 
активно развивает линейку «уста- 
ревающих», по ее мнению, моде- 
лей Socket 754. Тем не менее, 
по соотношению «цена/производи- 
тельность» эти процессоры недале- 
ко ушли от своих Socket 939 собра- 
тьев. Поэтому пользователю, жела- 
ющему купить мощный, но недоро- 
гой компьютер с возможностью по- 
следующего апгрейда, сейчас надо 
либо покупать дорогую системную 


Sennen 





карту и процессор, либо приобре- 
тать материнскую плату Socket 
754, надеясь, что AMD не прекра- 
тит в ближайшем будущем выпуск 
процессоров для этой платформы. 
По идее, универсального решения 
быть не может. Платы с разъемами 
двух типов — нонсенс. Тем не ме- 
нее, именно такой «нонсенс» попал 
в нашу тестовую лабораторию. 
В лице материнской платы К8 
Upgrade 1689 от компании ASRock. 

По сути, это недорогой вариант 
платы для процессоров форм-фак- 
тора Socket 754. В ней есть все не- 
обходимое для создания как эконо- 
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Чипсет: Ali М1689 
Socket 939 Память: 2/4 модул; 
мы 
устройства: 





‘Зум омиат- 
1-аудиоплата 


Цена дополнительного комплекта: $35 


мичного, так и производительного 
компьютера. Отсутствуют дорого- 
стоящие компоненты, которые не 
нужны большинству пользователей. 
При желании к ней всего за $35 
можно докупить так называемый 
Upgrade Kit — дополнительную пла- 
ту с еще одним процессорным 
разъемом формата Socket 939! То 
есть всего за $90 ($55 стоит «ос- 
новная» карта», $35 — апгрейд) вы 
можете сначала собрать компью- 
тер с экономичным, но производи- 
тельным процессором AMD Аюоп 
Socket 754 (в этой линейке много 
мощных чипов), а позже, если АМО 
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DE, 2xSATA 150 Разъем: Socket 754 
ЛМ Графика: AGP 8X Интегрированные 
Цена основной платы: $55 





перестанет развивать эту серию, 
купить сколь угодно быстрый чип 
Socket 939. 

Честно говоря, изначально мы 
скептически отнеслись к подобного 
рода решению. Состоящая из двух 
частей материнская плата, два 
процессорных разъема — будет ли 
компьютер работать стабильно? 
Первые же тесты развеяли сомне- 
ния. Сначала мы собрали недоро- 
гой ПК: AMD Athlon 64 3200+ 
Socket 754, 512 Mb DDR 400 RAM u 
не самая скоростная видеокарта 
ATI Radeon 9600 Pro. Ha компьюте- 
ре без проблем запускались любые 


+ 


игры, процессор успешно проходил 
все тесты, система работала ста- 
бильно в течение долгих часов. То 
же самое мы наблюдали, когда по- 
ставили дополнительную плату, 
процессор AMD Athlon 64 4000+ 
Socket 939, 1024 Mb RAM (2x512) u 
графический адаптер АТ! Radeon 
X800 Pro. Единственное наклады- 
ваемое на конфигурацию ограни- 
чение — вы не сможете устано- 
вить видеокарту, занимающую 
два разъема. Редакционный АТ! 
Radeon X850XT (см. фото) туда 
просто не влез. Впрочем, если 
покупка экстремально-скоростной 


КТО ТАКОЙ 
ФОРМ-ФАКТОР? 





карты в ваши планы не входит — 
ограничений не существует. Ведь 
главное в итоге — стабильная ра- 
бота, и то, что приобретая эту пла- 
ту, вы экономите совсем не лиш- 
ние $50-60. * 





Интересное решение, кото- \ 
рое поможет сэкономить 
$50-60 при сборке системы | 
на основе процессора АМО | 
Athlon Socket 939. | 


| 
| 
| 
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MP3 HDD-nneep | 


Яблоко от яблони 


Андрей Дронин 





На заметку = 


Объем памяти: 5 Гб 
Время работы: 12 часов 
Шина: USS 2.0 


Размеры и вес: 95.5х54.6х15 мм; 96 г 
Частотный диапазон: 20 Ги — 20 кГц 


Соотношение сигнал/шум: 90 дБ 


Поддерживаемые форматы файлов: 
MPEG 1/2/2.5 Layer 3, MP3 VBR, WMA 
Диапазон битрейтов: 32 — 320 Кбит/с 


Дисплей: ТЕТ, 1.5” 


е секрет, что продукция 

iRiver может похвастаться 

недюжинной популярно- 
стью на просторах нашей страны. 
Однако и портативные плееры от 
культовой Арре вовлекают в свои 
ряды все больше фанатов. Попытку 
что-то противопоставить выдающе- 
муся дизайну, качеству и функцио- 
Hany знаменитого iPod предприня- 
ла и iRiver. Само название компа- 
нии, можно сказать, обязывает. 
Что ж, мы склонны считать попытку 
засчитанной. 

Разработку внешнего вида пле- 
ера поручили известной студии 
INNODESIGN. С задачей повторить 
стильный минимализм, не лишив 
при этом устройство эргономично- 
сти, она, в принципе, справилась. 
Видимо, понимая, что превзойти 
Арре по этому параметру практи- 
чески невозможно, H10 под завяз- 
ку напичкали технологически. Пле- 
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ep не только воспроизводит MP3 и 
WMA в диапазоне битрейтов от 32 
до 320 Кбит/с. У него есть встроен- 
ный микрофон и ЕМ-тюнер, обес- 
печивается запись с них сигнала. 
Цветной экран умеет демонстриро- 
вать графические файлы формата 
JPEG и текстовые файлы форма- 
та ТХТ. Разрешение дисплея — 
128х128 пикселей. ТЕТ-матрица не 
сильно слепнет на солнце, и хотя 
большой ее не назовешь, фото про- 
сматривать можно. А вот от чтения 
книг я бы советовал воздержаться. 
Глаза испортите. Если только «шпо- 
ры» на экзамен протащить. 
Основным органом управления 
служит расположенная посреди 
лицевой панели под экраном сен- 
сорная полоска. Вдохновение, по- 
нятно, черпали, глядя на сенсор- 
ное колесо управления в iPod. 
Идея заслуживает всяческого одо- 
брения. Однако во время тестиро- 





вания сложилось впечатление, что 
полоска эта недостаточно четко 
откалибрована. Уловить необходи- 
мую для плавного перемещения 
по меню скорость провода по ней 
пальцем затруднительно. Недоста- 
точной показалась и чувствитель- 
ность полоски. Не исключаю, что 
все это лишь вопрос практики и 
привычки. Рядом с полосой две 
КНОПКИ: «ВВОД» И «отмена». Управ- 
ление воспроизведением осущест- 
вляется расположенными на пра- 
вой боковой панели тремя кнопка- 
ми — трек вперед, пуск-пауза и 
трек назад. 

Еще одна сильно напоминающая 
об iPod особенность — фирменная 
программа-менеджер iRiver Plus. 
Она обеспечивает синхронизацию 
плеера с ПК, импорт музыки с СО, 
воспроизведение аудиофайлов, со- 
здание и редактирование плей-лис- 
тов и так далее. То есть, и внешне, 





КОМПЛЕКТАЦИЯ 
Нельзя не отметить богатую ком- 
плектацию плеера. Чехол на пояс 


сделан из мягкого, но 


прочного 


«силикона», способного 





растягиваться, но держать Ф 








Чехол снабжен клипсой, надежно 


крепящейся на стандартный брюч- 






ный ремень 
Также в комплект входят отличные 


«таблетки»-наушники Sennheiser. 


учитывая извест- 


Весьма щедро, 
ность этого бренда и качество выхо- 
дящей под ним продукции. Наушни- 


ки пластиковые, отлично «садятся 





в уши. Качество их звучания с 
среднее, но его вполне достаточно 
для прослушивания не слишком на- 
сыщенной низкими частотами му- 
зыки. Мы тестировали плеер с науш- 


РТ аи РТИ $ Г 
ППС$ И СКЛОННЫ 






никами KOSS и Tec 
рекомендовать к H10 надеваемые 
наушники среднего размера именно 


.- А OLiris 
этих орендов. 


и функционально — практически 
полный аналог iTunes. И это ско- 
рее плюс. 


Встроенный ЕМ-тюнер показал 
себя на удивление достойно. Чув- 
ствительность встроенного микро- 
фона — выше среднего, голос запи- 
сывается чисто. Плеер можно ис- 
пользовать в качестве диктофона. 
Сигнал с радио также цифруется на 
достойном уровне. Что касается 
воспроизведения музыки — очень 
хорошее качество. Репутацию свою 
компания в этом смысле не посра- 
мила. = 


J ВЕРДИКТ _ 


| За те же деньги можно, ко- 
нечно, купить iPod mini 4 Гб. 

Но в нем нет цветного экра- 

| на, радио и диктофона. 
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mi 


ебесная связь 


—— Г | -Й век однозначно можно на- 

i, ’ звать веком борьбы с провода- 
1 || ми. Локальные сети, магистра- 
ли, телефоны и гарнитуры — все устройства 
постепенно теряют лишние провода и со- 
единяются друг с другом посредством ра- 
диосигналов. К сонму производителей раз- 
личного беспроводного оборудования при- 
соединилась хорошо знакомая нашим чита- 
телям компания Microstar (MSI). Недавно 
она представила на российском рынке свою 
новую гарнитуру стандарта Bluetooth, кото- 
рая может быть использована с любым со- 
временным сотовым телефоном, поддержи- 
вающим вышеуказанный формат передачи 
данных. Казалось бы, что можно сделать ин- 
тересного из ставшей вполне привычной 
для многих пользователей гарнитуры? Как 
оказалось — можно, и MSI Skytalk прекрас- 
ный тому пример. В комплект помимо кро- 
хотного, но удобного наушника входит не- 
большой Bluetooth-agantep для ПК или ноут- 
бука (также отличающийся минимальными 
размерами) и сразу три (!) типа зарядных 
устройств: для питания от USB-nopta, при- 
куривателя автомобиля и обычной электро- 
розетки. Согласитесь, это удобно — не ду- 





мать о том, где же подзарядить севшее 
устройство. Также в коробке мы нашли 
несколько шнурков для ношения адаптера 
на шее (это уже явное излишество!), диск 
с драйверами и полезными утилитами и 
подробную инструкцию по установке и на- 
стройке гарнитуры. Все действия расписа- 
ны по шагам, так что разобраться в ней 
сможет даже школьник. 

В работе MSI Зкуа! не хуже аналогичных 
девайсов от других производителей: собесед- 
ник слышен точно так же, как и при обычном 
разговоре по телефону, связь не разрывает- 
ся и не слышно неприятных хрипов и помех. 
Что и требуется от хорошей гарнитуры. Весь- 
ма приятную же комплектацию смело отно- 
сим к дополнительным плюсам Skytalk. ite 





Очень приятная и качественная 
Вцаюоо!-гарнитура. По сравнению со 

многими аналогичными устройствами, 
идет в комплекте с несколькими заряд- 
никами и ВТ-адаптером. 


аа 
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Голубые наступают! 


строенным Bluetooth-agantepom се- 
` годня обладают чуть ли не все мо- 
| ^  бильные устройства. Сотовые теле- 
фоны, ПК и ноутбуки, КПК, принтеры и скане- 
ры, фотоаппараты и плееры. Действительно, 
зачем мучиться с проводами, переходника- 
ми, когда можно положить КПК на стол ря- 
дом с компьютером и за считанные секунды 
синхронизировать информацию. Однако уст- 
ройств становится все больше, причем па- 
раллельно набирают популярность и различ- 
ные ЦЗВ-девайсы: флэш-диски, USB-agante- 
ры, различные носители информации и пери- 
ферийные устройства. И ваш домашний ПК 
постепенно начинает напоминать гигантско- 
го паука, к которому подсоединено несколько 
миниатюрных коробочек, что, естественно, 
мешает работе. Так почему бы не объединить 
все Bluetooth и У$В-устройства, подключив 
их к одному единственному адаптеру? 
Решением этой проблемы станет MSI 
Starhub — разветвитель Ha 4 порта USB, 
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одновременно оснащенный адаптером 
Bluetooth. Подключить его предельно про- 
сто: вставляем в любой из доступных USB- 
портов, устанавливаем драйвер, и «Звезд- 
ный Хаб» готов к подвигам! Мы легко «уго- 
ворили» одновременно работать USB- 


флэшку, телефон и Bluetooth-mbiwky, парал- 
лельно заряжали гарнитуру MSI Skytalk, 
скачивали фотки с цифровой камеры и за- 
писывали данные на привод USB CD-RW. 
Комментарии в полезности Starhub, дума- 
ем, не требуются. = 


VIE ee eR 


Весьма нужная в компьютерном хо- 
зяйстве вещь. Одновременно заменя- 
ет собой УЗВ-удлинитель или хаб, 
Bluetooth-agantep и, скажем, прием- 
ник для ВТ-мыши. 


повидать рая 


ЖЖАХх 
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Интерфейс: USS 1.1 Стандарт: Siuetooth 
Скорость передачи данных: 723 Кбит/с 
Напряжение: 5\/ 


Ом (адаптер) 


Wel LE 


ЭЗПН ших 
ДЖ, 





Интерфейс: USS 


1.1 Стандарт: Bluetooth 


Количество USB портов: 4 Радиус действия: 10 


Радиус действия: 5 м (гарнитура), 
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Широкоформатный 17” ТЕТ дисплей с технологией Toshiba 
TruBrite выдает потрясающего качества изображение. 


Управлять мультимедийными функциями компьютера 
можно и при помощи кнопок на передней панели. 


Клавиатура с лазерной гравировкой кнопок — отличительная 
особенность любого дорогого ноутбука. 


Тачпад плавно появляется из нижней информационной панели. 


Заключенные в стильные хромированные решетки CTepeo- 
динамики высшего класса от Harman Kardon. Реализована 
поддержка технологий SRS TruSurround ХТ и SRS WOW. 


Многофункциональный пульт дистанционного управления идет 
в комплекте. Qosmio G20 — полноценный мультимедиацентр 
со встроенным Т\/ЕМ-тюнером и возможностью просмотра 
цифрового контента без загрузки ОС. 


Привод DVD-DUAL с щелевой загрузкой на переднем ребре — 
функционально, удобно, стильно. 


Столь изящного регулятора громкости звука нам еще видеть 
не приходилось. 


Четыре широкие резиновые ножки уверенно держат 
внушительных размеров ноутбук на любой поверхности. 
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КУРАТОР: ПРОЕКТА: ВИКТОР ПЕРЕСТУКИН 


Когда игровая индустрия была молода, несамостоятельна и зависима, примером для 
нее служил кинематограф. К нему — мощному, богатому, всесильному — тянулись 
первые ростки игровой промышленности. Слияние кинематографа и игровой индуст- 
рии начиналось как бурный и продолжительный роман. Это сейчас одновременно с вы- 
ходом киноблокбастера на полки магазинов выбрасывают одноименные игры, и даль- 
ше их судьбы расходятся. Десятилетие назад кино и игры были куда более близки друг 


ВИНОГЕРОИ 









другу и вполне могли превратиться в единое целое. 


Киноигры на РС испытывают невероятный 


подъем: выходят Wing Commander Ill, Выходит Ripper и доказывает всем, 
Phantasmagoria, Under a Killing Moon. MES BROS ey arereree nee FO 
Анонсируется огромное число потенци- ко не являются панацееи от всех 


игровых бед, но и сами могут загу- 
бить хороший проект. 


1996 год 


альных хитов. 


1994 год 


1993 год 1997 год 


Волна клонированных киноигр захлестывает 
приставки. Всем приходится играть, потому 
что выбора не предоставляют. 


1990 год 


Выходит Mad Dog McCree — первый и главный видеотир 
нашего поколения, породивший бесчисленное количе- 
ство последователей и породнивший кино и игры. 


1983 год 


Выходит Dragon’s Lair, заложивший основы практи- 
чески всех киноигр и показавший, что кино (анима- 
ция) на игровом экране — это реальность. 
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Законы жанра «киноигр», его историю и периодизацию рассматривает Артур Циленко. 


ПЕРИОДИЗАЦИЯ. ВОСХОД И ЗАКАТ КИНОИГР 


Выходит The Last Express, 
тщательно пытавшийся 3a- 
маскироваться под что угод- 
но, кроме киноигры. Но от- 
нюдь не концептуальность 
загубила интересный про- 
ект, а пресловутые кинема- 
тографические корни. 


1998 год 


Выходит The X-Files Game, 
последняя высокобюджет- 
ная киноигра. Тема закры- 
та. 
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ЦИНДАО, 
KAHOTEPOK 


Киноигры, появившиеся у нас в нача- 
ле 90-х, были сродни шоковой терапии. 
На компьютерах, которые на 80% ис- 
пользовались для работы (трудно пове- 
рить, да?), а остальные 20% — на 
«Принца» и «Вольфа», вдруг показыва- 
ют самое настоящее кино с возмож- 
ностью вашего участия в процессе! 

Киноигры берут свое начало в 1983 
году, когда, собственно, о «кино» в иг- 
рах еще никто и не помышлял. Именно 
тогда в западных центрах развлечений 
появился передовой игровой автомат 
Dragon’s Lair. Удивителен он был тем, 
что на экранах развивалось настоящее 
мультипликационное действие, с прек- 
расной анимацией в классических дис- 
неевских традициях. После расстрели- 
вания палочек и треугольников на при- 
митивных игровых автоматах это было 
словно полет за облака! Хоть действия 
игрока и были ограничены очень жест- 
кими рамками (нажать определенную 
кнопку в определенное время), на это 
никто не обращал внимание. К 
геймплею в те времена относились 
снисходительнее. 

Режиссером этого прогрессивного 
действа выступил малоизвестный Дон 
Блут (Don Bluth), до того отметившийся 
на большом экране лишь картиной 
«Секрет крыс» (The Secret of NIMH). 
Это сейчас все цокают языком, отме- 
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чая в Dragon’s Lair и Space Ace «руку мастера», 
создавшего впоследствии «Американский хвост» 
(An American Tail), «Землю до начала времен» 
(The Land Before Time) и «Все псы попадают в 
рай» (All Dogs Go to Heaven). 

Народ принял новую забаву с энтузиазмом. 
Мультфильмы Блута, как мы теперь знаем, подхо- 
дят для широкой аудитории, поэтому игровому ав- 
томату радовались все — и стар, и млад. Позже, 
на волне популярности Dragon’s Lair, вышла его 
«космическая» вариация — Space Ace и несколь- 
ко сторонних поделок, не отличавшихся качест- 
вом и, тем более, талантом работ Дона Блута. 
Но к хорошему привыкаешь быстро, и геймерам 
очень скоро захотелось чего-нибудь более реаль- 
ного, чем мультяшные «попрыгушки». В 1990 году 
они получили то, чего так желали. 

Выход киноигры Mad Dog McCree застал всех 
врасплох. Было непривычно наблюдать на экране 
«живых» людей, и еще более непривычно — как 
заставки гармонично перетекают в игровой про- 
цесс. Немало жетонов было безвозвратно утеряно 
внутри игровых автоматов по той причине, что иг- 
рок вовремя не успевал отличить киновставки от 
игры. 

История одинокого стрелка, спасающего ма- 
ленький городок на Диком Западе от коварного 
бандита Бешеного Пса и его прихвостней, не оста- 
вила равнодушным никого, кто хоть раз держал 
в руках световой пистолет. Но даже несмотря 
на восторги, уже тогда обращала на себя внима- 
ние слабая актерская игра и поверхностная ре- 
жиссура. А ведь это была самая первая ласточка! 


Деннис Хоппер (Dennis Hopper) 


В прошлом — великолепный режиссер и актер, дважды номи- 
нировавшийся на «Оскара». В наши дни снимается, по боль- 
шей части, в телефильмах и кромешном трэше. В компьютер- 
ных играх Хоппер засветился дважды: в игре Hell: A Cyberpunk 
Thriller и в Black Dahlia. В Hell он лишь выполнял работы по O3- 
вучиванию, но персонаж по имени Мистер Прекрасный (демон, 
надо заметить) лицом поразительно напоминал самого Хоппе- 
ра, чем и пользовались издатели игры — скриншоты с красной 
мордашкой Мистера Прекрасного отметились на обложках чуть 
ли не всех специализированных изданий. А Хоппер продолжил 
сниматься в трэшаке. 


МАО ООС МССВЕЕ 
Платформа: arcade, PC, ЗОО, СО-1, Sega CD, 


DVD 

Издатель: American Laser Games 
Разработчик: Digital Leisure 

Год издания: 1990 


Названный папа всех видеотиров, пришедший 
к нам с Дикого Запада, не отличался блестящей 
актерской игрой или сколько-нибудь вменяе- 
мым сюжетом. С другой стороны, вы можете 
навскидку назвать парочку вестернов с вменя- 
емым сюжетом? Сейчас с ухмылкой вспомина- 
ется, как кто-то жаловался на сложность игры. 
Бандиты тамошние по нынешним временам — 
совсем отсталые ребята: высунутся, несколько 
секунд будут прицеливаться, может, еще и ру- 
гательство какое отвесят перед выстрелом. 
И ведь, главное, убивали! 





PHANTASMAGORIA 


Платформа: PC 

Издатель: Sierra Entertainment 
Разработчик: Sierra Entertainment 
Год издания: 1994 


Phantasmagoria, которая обязалась превратить 
кино в невиданное интерактивное действо, ока- 
залась одной из самых примитивных игр в этом 
смысле. Немало помог ей в этом волшебный иг- 
ровой курсор, сигналивший красным при наве- 
дении на «активный» предмет. От игрока не тре- 
бовалось даже выбирать действие — просто 
кликать мышкой на все подряд. Техническая ре- 
ализация «революционного» проекта о семи 
дисках оставляла желать лучшего — Эдриан пе- 
редвигалась словно картонная коробка, а ви- 
деоролики в микроскопическом окошке остав- 
ляли желать лучшего. Игроки могли простить 
скоротечность и простоту (ведь сюжет и саспенс 
были на заоблачном уровне), но жутчайшее ка- 
чество видео — никогда! 
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UNDER A KILLING MOON 


Платформа: PC 
Издатель: Access 
Разработчик: Access 
Год издания: 1994 


Есть кино не для всех, а есть игры не для всех. 
UaKM — как раз из таких. Высокая сложность, 
вызванная шокирующей свободой передвиже- 
ния, отпугнула большую часть игроков, осталь- 
ная часть аудитории не «врубилась» в специфи- 
ческий юмор. Единицы, преодолевшие все зас- 
лоны, получили доступ к настоящей неокласси- 
ке. UaKM — третья часть приключений детекти- 
ва Текса Мерфи (первые две — Mean Streets 
и Martian Memorandum), получившая в свою 
очередь продолжение Pandora Directive, многи- 
ми признается чуть ли не идеальной адвенчу- 
рой, а Tex Murphy: Overseer — технологическим 
прорывом, ведь это одна из первых игр, выпу- 
щенных Ha DVD. 


GABRIEL KNIGHT 2: THE BEAST WITHIN 


Платформа: PC 

Издатель: Sierra Entertainment 
Разработчик: Sierra Entertainment 
Год издания: 1995 


Приготовленный по рецепту Phantasmagoria, 
сиквел классической Gabriel Knight считается 
большинством специалистов лучшей адвенчу- 
рой всех времен и отличается от своей семи- 
ДИСКОВОЙ «мамы» лишь поочередным управ- 
лением героями. Остальные ингредиенты были 
на месте, их чуть приправили головоломками 
и сюжетом про оборотней, «основанным на ре- 
альных событиях и легендах». Видео осталось 
на жутчайшем уровне, что, впрочем, не поме- 
шало занести GK2 в золотой фонд игрострое- 
HUA. 
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Для «компьютерщиков», получивших Mad 
Dog McCree с годичным опозданием, «видео- 
тир» был также в новинку. Его проходили, пе- 
репроходили, проходили с друзьями — всей 
компанией, классом, двором. Стали требовать 
у продавцов похожие игры — и они выходили 
с завидным постоянством! Почти сразу появи- 
лась Who shot Johnny Rock?, немного подняв- 
шая планку актерской игры. Некоторое время 
спустя нахлынула волна шутеров от Атепсап 
Laser Games — однотипных, но привлекатель- 
ных для неискушенного игрока. 

В начале 90-х годов появились первые прис- 
тавки, поддерживающие компакт-диски. Неко- 
торые из них были приставками к приставкам: 
например, Mega CD, подключающаяся 
к Sega MegaDrive. Те ранние приставки еще 
не умели жонглировать миллионами полиго- 
нов, но неплохо проигрывали видео, чем ак- 
тивно пользовались разработчики. «Счастли- 
вые» обладатели подобных агрегатов шагу 
не могли сделать без того, чтобы не наткнуть- 
ся на очередной «интерактивный фильм». 
О «простых» играх, казалось, забыли все. 

Киноигры отделились в самостоятельную 
индустрию и какое-то время даже представля- 
лись будущим всего игростроения. В проход- 
ные, казалось бы, проекты вкладывались ог- 
ромные деньги и усилия, так, например, 
Ground Zero Texas стоила компании Sega три 
миллиона долларов(!), что по тем временам 
было фантастической суммой, а режиссером 
для видеобокса Prize Fighter был приглашен 





Рон Штейн, до того работавший координа- 
тором боев в «Рокки» и «Бешеном быке». 

Поток самых разнообразных (что не 
мешало им быть однобразными по сути) 
киноигр захлестнул приставки. Однако 
на рынке персональных компьютеров в 
то же время происходило прямо противо- 
положное. Компании, ориентированные 
на РС, не собирались забивать диски ник- 
чемным видео, и большинство киноигр 
было портировано с приставок. А экспе- 
рименты с интеграцией видео в игровой 
процесс привели к появлению на РС та- 
ких полновесных игр как Myst, 7th Guest, 
Under a Killing Moon и, конечно, Wing 
Commander Ill. 

Wing Commander Ill: Heart of the Tiger 
ждали долго, усердно, интуитивно и без 
какого-либо понимания, что же все-таки 


Тиа Каррере, Кэрен Аллен и Терри Tapp (Tia Carrere, Karen Allen & Terri Garr) 
Трех этих женщин объединяет то, что они засветились в компьютерных играх. 











Лучше всего нашему зри- 
телю, должно быть, знако- 
ма Тиа Каррере — отваж- 
ный космонавт из The 
Deadalus Encounter. Особо 
трудиться ей там не при- 
ходилось (как и художни- 
кам, рисовавшим фоны), 
так как актерской игры 

в то время «игровые» ре- 
жиссеры не требовали, 

а все головоломки за нее 
решали мы. Поэтому са- 
мым разумным вариантом 
будет посмотреть на Тиа 

в любимых «Мирах Yau- 
на» и «Правдивой Лжи». 


Имя Кэрен Аллен никак 
не отзовется в сердцах 
большинства наших чита- 
телей. А именно она коле- 
сила по всему свету вмес- 
те с Индианой Джонсом 

в поисках утерянного ков- 
чега. У Кэрен были роли 
в заметных фильмах, но 
ничего сверхкрупного, по- 
этому ее появление в иг- 
pe Ripper мало на кого 
произвело должное впе- 
чатление. А Кэрен до сих 
пор снимается в неболь- 
ших картинах. 


Терри Гарр — наименее 
известная из этой троицы, 
возможно, потому, что 
пик ее популярности при- 
шелся на стародавние 
времена — 70-е годы 
прошлого века. А в 1982-м 
она снялась в фильме 
«Тутси» — уж это вы пом- 
нить должны. Работа Гарр 
в Black Dahlia отличалась 
от привычной ей в послед- 
нее время занятости — 
озвучивания мультсериа- 
лов для телевидения. Так 
недалеко и в кино вер- 
нуться. 
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ЦИНДАО, 
КИНОГЕРОЙ 


будет в финале. Оказалось — в два раза больше, 
чем все предполагали: истинная киноигра! Сба- 
лансированный и красивый игровой процесс пе- 
ремежался видеовставками, доносившими до иг- 
рока сюжет космической саги. Здесь было все, 
что нужно киноигре: вменяемый сценарий, прек- 
расная режиссура сюжетных роликов, настоящие 
актеры во главе с Марком Хэмиллом и, разуме- 
ется, сама игра — достаточно сложная, но захва- 
тывающая. Именно на эту игру стоило ориенти- 
роваться, но в тот момент каждый производитель 
был занят собственным путем возведения видео 
в ранг настоящих игр. Почерпнули лишь удачный 
опыт приглашения голливудских актеров, но в 
большинстве случаев он, увы, не спасал от плохо- 
го качества игры. 

Мода на хороших актеров началась, пожалуй, 
с Hell: А Cyberpunk Thriller. ней не было километ- 
ров видео, но было узнаваемое лицо. Мало кто иг- 
pan в Hell, но все знали, что там — Деннис Хоп- 
пер. Примерно в то же время было объявлено, 
что в Deadalus Encounter нас ждет Tua Каррере, 
знакомая по «Миру Уэйна», «Разборке в малень- 
ком Токио» и «Правдивой Лжи», а в The Ultimate 
Warrior — Ричард Нортон. Апофеозом голливудс- 
кого участия в играх стала, конечно, Ripper. 


себе расслабиться. 
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Разрекламированная как самая 
страшная, реалистичная и технологич- 
ная игра, Ripper оказалась пустышкой 
— приятно повертеть в руках, но не бо- 
лее. Серьезный «вклад» в крушение 
Ripper как игры внесли как раз голливу- 
дские звезды, которым, видимо претило 
участие в этом проекте. Актеры откро- 
венно кривлялись, дуракаваляли и вся- 
чески нарушали атмосферу игры. Oco- 
бенно постарался Кристофер Уокен, 
чье развязное и несерьезное поведе- 
ние отметили многие игровые издания. 

Вернуть доброе имя киноиграм со 
всей ответственностью собралась было 
другая, ныне культовая игра — 
Phantasmagoria. Выступившая дизайне- 
ром и сценаристом игры Роберта Уиль- 
ямс попыталась перенести геймплей и 
законы классических адвенчур OT Sierra 
в виртуальный мир, ограниченный 
жесткими рамками видео. 

Критики рассудили, что попытка зас- 
луживает внимания, хотя к классичес- 
ким образцам жанра Phantasmagoria 
можно отнести лишь по самым общим 


Кристофер Уокен и Марк Хэмилл 
(Christopher Walken & Mark Hamill) 


Неизвестно, как Кристофер Уокен относился к работе 
в игре Ripper, но абсолютно все издания в качестве 
главного минуса игры привели актерскую игру этого 
актера. Действительно, сложно не заметить, что Уокен 
не играет, а кривляется. Впрочем, обладатель «Оска- 
ра» за фильм «Охотник на оленей» может позволить 


Марк Хэмилл, напротив, стал примером кинозвезды, 
прекрасно влившейся в игровой мир. Победив Дарта 
Вейдера и немного успокоившись, бывший Люк Скай- 
уокер стал настоящим матерым полковником Кристо- 
фером Блэром, который полюбился абсолютно всем 
игрокам, и с которым было крайне обидно прощаться 

в четвертой части Wing Commander. Обидно еще и по- 
тому, что после Wing Commander никаких стоящих ра- 
бот у Хэмилла не было, если, конечно, не считать озву- 
чивание Full Throttle. 


RIPPER 


Платформа: PC 

Издатель: Take 2 Interactive 
Разработчик: Take 2 Interactive 
Год издания: 1996 


Удивительные люди из Take 2 решили сделать 
«настоящую игру», но по каким-то причинам 
не сумели довести до конца задуманное. Видео 
по обыкновению было в достатке, в частности, 
в диалогах, но именно через эти диалоги рас- 
крывался сюжет, мы получали информацию, не- 
обходимую для дальнейшего прохождения. Голо- 
воломки разбавляли игровой процесс не слиш- 
ком часто, но очень старательно, а техническое 
исполнение самой игры было на самом высоком 
уровне. Если вы играли в Ripper, то знаете, что, 
как ни странно, но в провале игры повинны гол- 
ливудские актеры, а конкретно — Кристофер 
Уокен. Благодаря ему игра выглядит как сериал 
«Моя прекрасная няня», и становится невыно- 
симо, когда понимаешь, что четыре доступные 
концовки — в конце игры, а не в начале. 


SPYCRAFT: THE GREAT GAME 


Платформа: PC 
Издатель: Activision 
Разработчик: Activision 
Год издания: 1996 


Безусловный российский хит и международный 
середнячок, не имеющий определенной жанро- 
вой принадлежности, привлекал только тем, что 
на коробке стояло русское имя. Олег Калугин, 
бывший генерал КГБ, консультировал разработ- 
чиков вместе с Вильямом Колби, бывшим ди- 
ректором ЦРУ. Достоверности, по правде гово- 
ря, это игре не прибавило. Под нашим управле- 
нием разведчик «мировой полиции» вычисляет 
убийц, составляет фотороботы и изредка стре- 
ляет. Казалось бы, ничего особенного, но кто 
устоит против игры, основная часть которой 
происходит в Москве? 
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THE LAST EXPRESS 


Платформа: PC 

Издатель: Broderbund 

Разработчик: Smoking Car Productions 
Год издания: 1997 


Игра The Last Express оправдывает существова- 
ние тонны проходных коммерческих проектов. 
Ее рождение смывает все грехи, всю грязь и 
пошлость игровой индустрии. Проект невероят- 
ной изящности и чудовщиной силы воздействия, 
созданный для созерцания и осмысления суще- 
го. Художественно-изобразительные средства, 
к которым прибегнул Джордан Мехнер, созда- 
тель игры, заслуживают отдельного внимания. 
Герои были оцифрованы с реальных людей, а 
затем анимированы, превращены в мультяшных 
персонажей. Рисованная картинка помогла 
Мехнеру дистанцироваться от других киноигр, 
которые к тому моменту вконец дискредитиро- 
вали себя. 


HARVESTER 


Платформа: PC 

Издатель: Merit Studios 
Разработчик: DigiFX Interactive 
Год издания: 1996 


Заинтриговаваший в самом начале 90-х годов 
заманчивым рекламным плакатом и пропавший 
на много-много лет, Harvester вернулся только 
для того, чтобы вызвать всеобщее негодование. 
Игра, на которую так надеялись, и чья реклам- 
ная компания прошла через года. Игра, обещав- 
шая стать Новым Словом, а ставшая лишь не- 
пристойным звуком. Остается загадкой, чем за- 
нимались разработчики все эти годы. Потому 
что если все это время действительно зани- 
маться проектом, то на выходе никогда не полу- 
чится игра про город уродов, моральных и физи- 
ческих, с главным героем, целью которого явля- 
ется половину города изнасиловать, а другую — 
выкосить ржавой зазубренной косой. 
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признакам. Шумная рекламная кампа- 
ния сделала свое дело — игру покупа- 
ли, о ней судачили в прессе. Спустя 
некоторое время наружу всплыл ма- 
лоприятный для издателей факт — иг- 
роки выявили просто-таки неприлич- 
ную простоту и непродолжительность 
игры, несмотря на семь!) компакт- 
дисков. Позже Sierra попыталась пов- 
торить успех Phantasmagoria, выпус- 
тив Gabriel Knight 2: The Beast Within 
по идентичной технологии. Были учте- 
ны пожелания игроков и устранены ог- 
рехи предшественницы. Игра вошла в 
золотой фонд киноигр и получила вы- 
сокие оценки в прессе. 

Эти игры должны были продемон- 
стрировать состоятельность видео как 
средства реализации самых невероят- 
ных идей, но доказали обратное. По 
сути, киноигры — это набор фиксиро- 
ванных видероликов. Рано или поздно, 
примелькавшиеся кадры начинали на- 
доедать. Большинство геймеров жало- 
вались на недостаток выбора действий 
и движения. Единичным проектам уда- 
лось преодолеть постылую циклич- 
ность игрового процесса. Жанр кино- 
игр, уже будучи на закате, обогатился 
тремя действительно первоклассными 
проектами: Under a Killing Moon и пос- 
ледовавшие за ней Pandora Directive и 
Тех Murphy: Overseer. Игроку наконец- 
то развязали руки, позволив переме- 
щаться, как ему вздумается. Киноигры 
перестали напоминать монтажную на- 
резку. Видеофрагментов стало боль- 
ше, но они не заменяли собой 
геймплей, появлялись в нужных мес- 








тах, подчеркивали и развивали сюжет. Однако у 
игроков возникли претензии иного рода: нелиней- 
ность и разветвленность сюжетной линии требова- 
ли от игрока самостоятельности, которая в неко- 
ром роде атрофировалась за предыдущий период 
«киноигр». Повышенная сложность стала барье- 
ром, отпугнувшим массового игрока. 

Тем не менее, это были ярчайшие бриллианты 
в мутном потоке однообразных киноигр. Все ча- 
ще в рецензиях стали проскальзывать нотки разд- 
ражения: «Да в школьном театре актерское мас- 
терство на порядок выше! А более качественные 
диалоги встречаются даже в порнофильмах!». 
Рынок пресытился однотипными поделками, кото- 
рые выпускали все, кому не лень.Тем временем 
приставки научились обрабатывать миллионы по- 
лигонов, повторяющееся видео стало выглядеть 
блекло на фоне современной реалистичной трех- 
мерной графики. 

Одной из последних киноигр считается The X- 
Files Game, для работы над которой привлекли соз- 
дателей сериала, а на главные роли — Малдера 
и Скалли. Но даже такая кинематографичная игра 
не смогла повлиять на отношение обществености 
к киноиграм. The X-Files Game выглядела старо- 
модной и неприкаянной. Киноигры как жанр прек- 
ратили свое существование. 


Роб Шнайдер и Ричард Нортон 
(Rob Schneider & Richard Norton) 


Знаменитый комик Роб Шнайдер до своего появления 
в игре A Fork т а Tale засветился в нескольких гром- 
ких фильмах, включая «Разрушителя» и «Судью Дред- 
да», но истинной популярности добился уже после. 
Вряд ли игра оказала такое влияние на его карьеру, 
но практически все критики отметили, что одним из 
немногих моментов, ради которых стоит играть в AfiaT, 
являются шутки Шнайдера. Впрочем, эти же критики 
отмечали и шутки в «Мужчине по вызову». 


Ричард Нортон в мировом масштабе известен немно- 
гим, но у нас в стране, уверен, его знают миллионы — 
хотя бы просто в лицо. Дело в том, что он — один из 
любимых противников Джеки Чана и довольно часто 
появлялся в его фильмах в качестве главного злодея, 
чтобы в финале быть жестоко побитым. При этом 
нельзя не отметить великолепную подготовку Нортона 
как бойца, видимо, именно поэтому его пригласили 
участвовать в проекте «файтинга от первого лица» — 
The Ultimate Warrior. Впрочем, там побить его было 
довольно легко. А вот в Тех Murphy: Overseer он уже 
представлял более ощутимую опасность. Наверное, 
сказался жанр. 
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Чтобы закачать картин- 
ку на свой мобильный 
телефон, отправьте ее 

код на номер 3377. 
Стоимость sms — $1. 
У вас должен быть 
настроен WAP. 

Для правильной 
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Дело темное 


ВЫХОДИТ «Бэтмен: Начало» — 
предыстория летающего 
человека 









БЭТМЕН: НАЧАЛО 


Лица: Кристиан Бэйл, Майкл Кейн, 
Лиам Нисон, Морган Фриман, Гэри Олдман 
С 16 июня 


KOKO KO XOX 


О ЧЕМ: До премьеры остались недели, HO мы 
не знаем, как это будет. Почему осиротевший 
пацан (Бэйл) не продолжит бизнес родителей, 
развивая империю Вэйн Индастриз и аккуму- 
лируя на счетах миллионы. Почему он отпра- 
вится в Азию. Что он увидит и где. Почему 
из экспедиции он вернется другим человеком. 
Почему в переулках Готэма — в городе, чер- 
ном как кровь, — он возьмет на себя функции 
последней судебной инстанции. Как сошьет 
костюм из резины, как сконструирует именной 
катафалк... 

Но мы видели, что случится потом. Женщину- 
Кошку, Энигму, Джокера. Человека-Пингвина, 
Двуликого, Ядовитый Плющ. Их знали только 
по маскам, но мы их помним в лицо. 

Потому что все эти годы мы шли след в след 
за Бэтменом. 


ЗАЧЕМ СМОТРЕТЬ: Приквел «Бэтмена» сни- 
мали в ангарах — огромных, прохладных, полу- 
пустых, частично в авиационных, а частично — 
в отстроенных на студии. В них нельзя было 
увидеть потолок — и не только из-за рекорд- 
ных размеров: сквозь крыши не пробивался 








солнечный свет. В ангарах воздвигли Готэм — 
город грандиозных статуй и подпирающих не- 
боскребы титанов. В разные годы Готэм счита- 
ли не то ретушированным Нью-Йорком, не то 
Сан-Франциско, не то Лос-Анджелесом. Но со 
временем сравнения обесценились: в реально 
существующих мегаполисах слишком ярко сле- 
пит неон, слишком нарядны витрины, слишком 
много людей и газонов. Говорят, что перед 
началом работы режиссер Кристофер Нолан 
(«Мементо») устроил себе показ «Бегущего 
по лезвию бритвы». Он два часа рассматривал 
ночь, сталь и пыхающие пламенем трубы. 

А рассмотрев, сказал: «Вот так мы и сделаем 
Бэтмена». 

И пусть кроме этой вскользь брошенной фразы 
мы толком не знаем ничего (не считать же 
за полезные сведения перечень пробовавших- 
ся на Бэтмена актеров?). Даже если нам прос- 
то покажут второго «Бегущего по лезвию...» 
мы, честно говоря, не расстроимся. Потому 
что тогда человек превратится пред нами 
в зверя. Он выйдет в ночь не прогуливаться — 
убивать. Он научится навскидку оценивать, 
кто достоин жить, а кто нет. 

Если «Бэтмен» перестанет быть комиксом, а 
станет сгустком из тьмы и огня — даже тем, кто 
не помнит Бэтмена, этого будет достаточно. 






НА ЧТО ПОХОЖЕ: В худшем случае на 
Freedom Force. В лучшем — Ha BloodRayne. 
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Голоса: Оскар Кучера, 
Маша Малиновская, Александр 
Цекало, Константин Хабенский 


ЖАК 


О ЧЕМ: Стая товарищей (лев, 
зебра, жираф и так далее) бежит 
из зоосада в Манхэттене — без 
сомнения, выдуманного места, 
где солнечно, чисто, пахнет кара- 
мелью, официанты разносят кор- 
межку и делают зверям педикюр. 
В результате некоторых приклю- 
чений животные попадают на Ма- 


Лица: Дуглас Адамс, 
Мартин Фриман, Джон Малкович 


ЖАК 


О ЧЕМ: Ввиду уничтожения Сол- 
нечной системы, рядовой нытик с 
Земли отправляется в трип по Га- 
лактике на попутных космических 
дальнобойщиках. В пути он знако- 
мится с правилами межзвездно- 
го автостопа, худшей поэзией во 


дагаскар, где с питанием напря- 
женка. Все к тому, что недавних 
приятелей придется умять на 
обед. 


ЗАЧЕМ СМОТРЕТЬ: Не длинный 
(чуть больше часа) и очень удач- 
ный фарс на тему самоедства, ко- 
торый с первого до последнего 
кадра воспринимается как анек- 
дот. Местами пошловат, но в ком- 
плексе — ухохочешься. 


НА ЧТО ПОХОЖЕ: Клоунада поч- 
ти Monkey 1|$1апд’овская. Почти 
шедевр. Почти пять. 


вселенной, двухголовым прези- 
дентом и находит, типа, любовь. 


ЗАЧЕМ СМОТРЕТЬ: Лобовое пе- 
реложение той самой книги того 
самого Адамса. Начинается с мо- 
нолога «Всего хорошего и спа- 
сибо за рыбу!» и заканчивается 
возвращением в родные пена- 
ты — ровно там, где финиширо- 
вал первый том. 


НА ЧТО ПОХОЖЕ: S.W.I.N.E.S.: 
абсурдно, бодро, не общепит. 
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Лица: Анджелина Джоли, 
Брэд Питт 


ХОА 


О ЧЕМ: Семейная чета киллеров 
(Питт и Джоли) настолько за- 
конспирирована, что не в курсе 
профессиональных обязанностей 
друг друга. Но скелеты вывалива- 
ются из шкафа, когда мужу зака- 
зывают жену, и наоборот. 


ЗАЧЕМ СМОТРЕТЬ: Прежде чем 


Лица: Цай Мин-Лянь 


ЖАК 


О ЧЕМ: О смерти от обезвожи- 
вания, о танцующих и поющих 
пенисах, о мастурбации бутыл- 
кой. Словом, неописуемо. 


ЗАЧЕМ СМОТРЕТЬ: Лучший 
фильм февральского Берлинско- 
го кинофестиваля — нагромож- 
дение безысходных, чуть горьких, 


КИРИЛЛ АЛЕХИН 


взяться за Питта, Джоли и за сто 
миллионов впридачу, режиссер 
«Смитов» Даг Лайман успел ми- 
нимум две отличных картины: 
«Идентификацию Борна» и кис- 
лотный боевичок Со (на россий- 
ском видео — «Экстази»). И ус- 
пел он их так хорошо, так нервно, 
так правильно, что карт-бланш 
ему положен не только на студи- 
ях, но и у публики. Судя по синоп- 
сису — редкая хрень. Но мы виде- 
ли ролик. Убийственный. Ждем. 


НА ЧТО ПОХОЖЕ: Hitman встре- 
чает Hitwoman. 


но при этом приплясывающих ме- 
тафор, какое редко когда бывает 
в кино. Уж если кто-то решается 
показать, как люди гибнут от 
любви, то делают это податли- 
вым языком литературы, как 
Борис Виан в «Пене дней». «Ка- 
призное облако» — совершенная 
песня. Формально — о любви на 
порносъемках. На самом деле — 
поди пойми, о чем. 


НА ЧТО ПОХОЖЕ: Ha Sacrifice: 
круто, хоть путанно и непонятно. 
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Теперь мы знаем 


Кунг-Фу 
Самая ударная комедия июля 


= 


РАЗБОРКИ В СТИЛЕ КУНГ-ФУ 


Лица: Стивен Чоу 
С 23 июня 


KKK. 


О ЧЕМ: В 1940-х в Китае орудует банда 
Топоров — худых мужчин в «макинтошах» 
и сколунами за пазухой. Страшна бригада 
не арсеналом, а высокой своей организа- 
цией: если один из гангстеров пуляет в не- 
бо фейрверком, окрестности наводняют 
сотни одноликих, как агенты Смиты, брат- 
ков. Очаг сопротивления банде появляет- 
ся неожиданно — в ветхой многоквартир- 
ной ночлежке, принадлежащей крикливой 
тетке (руки в боки, сигарета в зубах, на 
макушке — разноцветные бигуди) и наби- 
той запойным сбродом: пузатыми старич- 
ками, лузерами и ремесленниками в раз- 
дутых трусах. Оказывается, этот сброд 
владеет секретными школами кунг-фу. 
И готов дать бой не то что браткам — хоть 
самому черту. 


ЗАЧЕМ СМОТРЕТЬ: Четыре года назад 
Стивен Чоу (веселый сорокалетний юно- 
ша, актер, юморист и режиссер нескольких 
полицейских боевичков) на деньги компа- 
нии Рита снял «Убойный футбол» — 
фильм о битвах не на футбольных по- 
лях, а все больше над ними. Спортсмены 
(в их числе и сам Чоу) с помощью всякой 
компьютерной магии крутились вокруг 





ны 
} 


своей оси, пуляли мячом, как астероидом, 
надолго зависали в воздухе и били миро- 
вое зло в лице нечистоплотного владельца 
футбольного клуба. В «Убойном футболе» 
Чоу пропагандировал кунг-фу, которого 
никогда не было — тот, в котором важна 
не сила тела, а чувство юмора. Это восхи- 
тительно смотрелось уже тогда, как шутли- 
вый привет 80-ым, Ли с Чаном и общей эй- 
фории от восточных единоборств. Отлич- 
но смотрится и теперь, когда похожие, 
в сущности, персонажи зафутболены 
в 40-е — десятилетие гангстеров, смеш- 
ных шляп и неприкасаемых. Должно быть, 
на рабочем столе у Чоу лежит кривая 
лупа, сквозь которую тот разглядывает 
кадры из разной жанровой классики с 
тем, чтобы вычленить самое несуразное. 
В «Разборках в стиле кунг-фу» (видеопи- 
раты переводят точнее: «Убойный крими- 
нал»), кроме всякой алькапоневской ро- 
мантики, Чоу утюжит «Матрицу» (сыграв, 
собственно, Избранного) и все те же вос- 
точные единоборства. Например, сочиня- 
ет стиль жабы (боец встает на четверень- 
ки и раздувает шею) и проводит растопы- 
ренной ладошкой божественный удар, 
от которого не то что люди, а стены валят- 
ся и вминается земля. 


НА ЧТО ПОХОЖЕ: «Разборки...» могли 


стать заставкой к Soul Calibur. Драка — 
это комедия, но сколько в ней фана! 
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Лица: Эштон Катчер, Берни Мак 


ЖЖ ох 


О ЧЕМ: Добропорядочный семей- 
ный негроид (Мак) узнает, что к 
дочери сватается паренек (Кат- 
чер) — не альфонс, не пройдоха и 
не дуб, но представитель белой ра- 
сы. Отец, разумеется, не расист, 
просто белых как-то не очень. А 
поэтому берет женишка под пер- 
сональный черный контроль. 


ЗАЧЕМ СМОТРЕТЬ: Эта черно- 


Лица: Стивен Спилберг, 
Том Круз, Тим Роббинс 


WRI 


О ЧЕМ: Переосмысление лите- 
ратурной классики, выполненное 
мэтром коммерческого кино Сти- 
веном Спилбергом. Наши дни, на- 
ша планета, залетные интервенты. 
Как именно они выглядят и откуда 
придут — пока непонятно. Все, что 
связано с пришельцами, до премь- 
еры фильма — секрет. 


ЗАЧЕМ СМОТРЕТЬ: Потому что 
пройти мимо афиши все равно не 


белая версия «Знакомства с роди- 
телями» есть один из финальных 
аккордов лебединой песни Эштона 
Катчера. Начав с развеселых мо- 
лодежных комедий, он постепенно 
ушел в трясину не трэша даже, а 
просто никакого кино. Девочки 
при виде Катчера по привычке 
вздыхают. Но те девочки скоро 
вырастут, а новые возьмут на за- 
метку совсем других пареньков. 


НА ЧТО ПОХОЖЕ: На SMS-urpy 
по мотивам «Ночного дозора»: 
вроде как ты — Иной, а ведь не 
прет. 


получится. Едва ли не главный 
блокбастер сезона может ока- 
заться пшиком (на то намекают 
скупые рекламные ролики и фо- 
тографии, изображающие замыз- 
ганного артиста Круза в обнимку 
с перепуганной девочкой), но мо- 
жет и дать по шарам: в конце-кон- 
цов, Круз получит за ленту при- 
мерно полмиллиарда долларов, 
а такие деньжищи за здорово жи- 
вешь не выписывают. 


НА ЧТО ПОХОЖЕ: Надеемся, что 
на лучшие моменты Medal of 
Нопог — те, где можно пережить 
первые полчаса «Спасения рядо- 
вого Райна». 
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Лица: Дженнифер Лопес, 
Джейн Фонда, Майкл Вартан 


YORI 


О ЧЕМ: Приятная проходная ко- 
медия от мастера приятных про- 
ходных комедий Роберте Люкети- 
ча («Блондинка в законе», «Сви- 
дание со звездой»). Румяной те- 
лочке (Лопес), нашедшей свою 
половину (Вартан), портит кровь 
обретенная походя свекровь 
(Фонда). 


Лица: Ларс фон Триер, 
Уиллем Дефо, Дэнни Гловер, 
Жан-Марк Барр, Удо Кир 


0.0.0. 0X6 


О ЧЕМ: Безответная девушка 
Грейс, в светлом городе Догвилль 
собиравшая фарфоровых чело- 
вечков, обслуживавшая деревен- 
щину и сидевшая на цепи, продол- 
жает свои путешествия по депрес- 
сирующей Америке. Пару месяцев 
спустя она попадает в Мандерлай: 
местечко, где черное рабство все 
еще в порядке вещей, а рабы, в об- 
щем, готовы вкалывать на белого 


актрисе Дженнифер Лопес есть 
что-то дьявольски притягатель- 
ное. И не понять ведь, что именно 
манит: то ли талант, то ли бл..ский 
флер, то ли ее необъятная задни- 
ца. Эта задница волнует еще и по- 
тому, что по-прежнему застрахо- 
вана на миллионы. Потенциально 
каждая ягодица стоит больше, 
чем ты успеешь заработать за 
ЖИЗНЬ. 


НА ЧТО ПОХОЖЕ: Специальный 
аддон к The Sims об ужасах ce- 
мейной жизни. 


массу за регулярные ужины. 


ЗАЧЕМ СМОТРЕТЬ: Трехтакто- 
вик Ларса фон Триера о США (где 
он никогда не был) начался оглу- 
шительным образом — на послед- 
ней главе «Догвилля» ваш автор 
не мог даже выдохнуть. Второй 
фильм трилогии (тоже снятый 
в аскете: разлинованный мелом 
пол, белый фон, улицы нарисова- 
ны на тряпках) поддых зрителя не 
лупит — но остается нескучным 
и, главное, неглупым кино. 


НА ЧТО ПОХОЖЕ: Shareware, ко- 
торая покорила мир. Считай, что 
Tetris. 
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BCE MOE 


Вышла «Близость» — декларация эгоизма 


Closer 


KKKKK 


Лица: 

Джулия Робертс, 
Джуд Лоу, 
Натали Портман, 
Клайв Оуэн 


Дистрибьютор: 
Спайр 
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ДЖУЛИЯ РОБЕРТС ДЖУДЛОУ НАТАЛИ ПОРТМАН КЛАЙВ ОУЭН 


— 


Z номинации на премию Оскар” 


Лучшая актриса второго плана, Натали Портман 
Лучший актер второго плана, Клайв Оуэн 


премии Золотой Глобус* 


Актриса второго плана (драма), Натали Портман 
Й:ий актер второго плана (драма), Клайв Оуэн 





Ор чмсрииб 


| 
é 


О ЧЕМ: Как правило, лишний — Tpe- 
тий. Но вот их уже четверо. Он — ре- 
дактор лондонской ежедневки, в кото- 
рой отвечает за некрологи («Иногда 
мы вставляем эвфемизмы: если по- 
койный любил выпить, напишем — 
был весельчаком»); однажды издаст 
книгу, книга получится никуда. Он — 
врач-дерматолог, видел людей с из- 
нанки («Ты видел человеческое серд- 
це? Это кулак, залитый кровью»); как- 
то во время дежурства забредет в 
эротический чат. Она — американ- 
ская стриптизерша, кремень, знает 
что и по чем; в Лондон сбежала от че- 
го-то, от чего сбежать невозможно. 
Она — гламурный фотограф, портре- 
тирующая грустных людей («-Вы не- 
знакомцев снимаете?» «- Фотографи- 
рую незнакомцев!»), а заодно отсняв- 
шая газетчика для книжной обложки. 
Им, четверым, тесно в Лондоне. Вот 
они и толкаются. Влюбляются, сходят- 
ся, изменяют. Передают с рук на ру- 
ки, предают. Ищут, с кем будет теп- 
лее: бросают, потом возвращаются. 
Мечутся на протяжении нескольких 
лет. Под эту бытовуху любви подведе- 
на простая метафора, мол, жизнь — 
она как аквариум. Но аквариум в 
трактовке «Поисков Немо». Только 
одна рыбешка скользнет в унитаз и 





спасется. А большинство останется 
биться мордами о стекло. 


ЗАЧЕМ СМОТРЕТЬ: Таких историй, 
как «Близость», больше не снимает 
никто. Слишком в ней много ненавис- 
ти — к людям как таковым. Лобовая 
атака на героев (подлых, слабых, не- 
ловких — как все мы) — это, в общем, 
не то, за что зрители охотно башляют. 
Никаких нам физических грубостей: 
на весь фильм — одна лишь пощечина. 
Но чувство такое, что четверо жгут 
друг друга каленым железом. 

После «Близости» не хочется двигать- 
ся, кому-то звонить, зачем-то искать. 
Хочется запереться в квартире и тихо, 
мертвецки наделаться. Об этой дичай- 
шей безнадеге пел когда-то Шнуров — 
что нет друзей и нет приятелей, нет 
врагов и далее по тексту. И пел он не 
про всемирную толерантность. О дру- 
гом: что как ты, так и к тебе. 

С собой трудно быть честным; что ж, 
«Близость» помогает прикинуть, чего 
ты, человечек, стоишь на самом деле. 
Прикинул? Тогда не оглядывайся, 
ведь за спиной ты оставляешь руины. 


БОНУСЫ: Никаких. Исключая лат- 
вийские и эстонские субтитры и круг- 
лую наклейку: «Выбор Cosmopolitan». 
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National Treasure 


Лица: Николас Кейдж, Шон Бин, 
Харви Кейтель, Олег Тактаров 
Дистрибьютор: ВидеоСервис 


ЖЖ 


О ЧЕМ: Масон и потомственный 
кладоискатель (Кейдж) ищет золо- 
то, заныканное масонами старой 
формации (Бенджамин Франк- 
лин, Джордж Вашингтон, Томас 
Джефферсон и др.) в Вашингтоне, 
под Капиталийским холмом. В хо- 
де поисков приходится надругать- 
ся над национальной святыней: 
карту клада отцы-основатели на- 
несли на Декларацию независи- 
мости США. 


Лица: Олег Меньшиков, 
Никита Михалков, 

Константин Хабенский, 
Владимир Машков, Олег Таба- 
ков, Федор Бондарчук 
Дистрибьютор: Первая 
Видеокомпания 


ЖЖ 


О ЧЕМ: Детектив о бесчинствую- 
щей в Москве XIX-ro террористи- 
ческой бригаде «БГ» (предводи- 
тель — Хабенский) и охотниках 
за смутьянами: петербуржском 
сыскаре князе Пожарском (Ми- 
халков) и москвиче Фандорине 
(Меньшиков). В книжном акунин- 
ском сериале «Статский совет- 
ник» был самой жестокой книгой: 
с выжжеными кислотой глазами, 
отрезанными ушами и так далее. 
Экранизировано не дословно. Но 
кое-что до экранов добрело. 


ЗАЧЕМ СМОТРЕТЬ: Ради нере- 
ального пафоса, достигающего 
своего апогея к финальной песне: 


(Фит -БУсне Г. 
НИКОЛАС КЕЙДЖ 


swess FORTIETENC 


Ot ПРОДЮСЕРА 
«ШИРАТОВ КАРИБСКОГО МОРЯ 


ЗАЧЕМ СМОТРЕТЬ: Замеча- 
тельная историческая околесица, 
которая, в частности, утверждает, 
что каждая долларовая купюра — 
это масонский опознавательный 
знак. 


БОНУСЫ: Богатые. Альтернатив- 
ный финал (смешной), не вошед- 
шие в фильм компьютерные эф- 
фекты (так себе) и замаскирован- 
ная игра, цель которой вашему 
автору постичь, к сожалению, не 
удалось. 


хриплый мужской голос под ак- 
компанемент симфонического 
оркестра поет такие важные сло- 
ва, как «кровью сталь клинка со- 
грета» и «все забрал, всего ли- 
wun, душу вынул, боль вложил». 


БОНУСЫ: Фильм о фильме и за- 
кладка «Нам помогали», нажав 
на которую можно вычислить, кто 
был причастен к этому мракобе- 
сию. 
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The Heat 

Лица: Роберт Де Ниро, 
Аль Пачино, Вэл Килмер, 
Эшли Джад 
Дистрибьютор: Universal 
Pictures Rus 


О ЧЕМ: Аккуратный целеустрем- 
ленный мужчина, сосредоточен- 
ный, умник, с родинкой на щеке (Де 
Ниро), экспорприирует ценности 
у населения: берет банки, инкас- 
саторов и так далее. На хвосте у 
него висит другой умник — тоже 
сосредоточенный, но без родинки, 
Человек и Закон (Пачино). 


ЗАЧЕМ СМОТРЕТЬ: Ввиду того, 
что режиссер Майкл Манн («Свой 
человек», «Али», «Соучастник») 
уже включен в перечень кино- 
классиков, есть смысл собрать 
его фильмографию в каком-ни- 
будь красном углу. Конкретно 


Bridget Jones: 
The Edge of Reason 


Лица: Рене Зеллвегер, 
Колин Ферт, Хью Грант 
Дистрибьютор: Universal 
Pictures Rus 


ЖЖ 


О ЧЕМ: Второй фильм о британ- 
ской телевизионщице следует 
фарватером тем, поднимаемых 
романами Ирвина Уэлша. Джонс 
больше не прикидывается кроль- 
чихой и попадает на нары за конт- 
рабанду наркотиков. 


ЗАЧЕМ СМОТРЕТЬ: Раздавшая- 
ся в талии Рене Зельвегер наби- 
рала жирок непосредственно пе- 
ред съемками — лишний вес был 


КИРИЛЛ АЛЕХИН 


Asib 


ЦЕ РОБЕРТ 


ДЕНИРО 


Ban 
КИЛМЕР 


= Ss. 


«Схватку» захочется пересмат- 
ривать из-за двух (это минимум) 
сцен: ради ограбления банка, ко- 
торое выльется в лучшую улич- 
ную перестрелку в истории, и 
ради финальных выстрелов на 
взлетно-посадочной полосе — 
именно там закончится versus 
главных актеров Америки. 


БОНУСЫ: Никаких, за исключе- 
нием странной «озвучки»: за Аль 
Пачино кряхтит какой-то проку- 
ренный дед. 


ДЖОНС 


ГРАНИ РАЗУМНОГО 


ТА ЖЕ БРИДЖЕТ. СОВСЕМ ДРУГОЙ ДНЕВНИК. 


требованием режиссера и даже 
отдельно оплачивался. Неясно, 
зачем это делалось, но зато в 
сцене посещения свинарника 
Джонс выглядит ослепительно. 
Толстенькая, румяная, в окруже- 
нии хряков, она кажется нату- 
ральной свиньей! 


БОНУСЫ: Рекламные ролики 
других О\УО-изданий компании. 
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Ронан Харрис: 


AU О р 0 ВЕДУЩИЙ РУБРИКИ АЛЕКСАНДР ЩЕРБАКОВ 


«Кто-то должен 
вытащить эту плоскую 
картинку на экране 

в реальный мир» 


XS: Как вы докатились до жизни такой, что 
стали заниматься тем, чем занимаетесь сей- 
час? 


Сколько себя помню, я всегда любил звук синте- 
заторов. Когда мне было года четыре, и я еще 
жил в Ирландии, на нашем радио часто крутили 
электронику между программами... В семидеся- 
тые электронная музыка была очень оптимис- 
тичной, символизировала будущее, науку, науч- 
ную фантастику... Тогда же я услышал песню 
Popcorn группы Hard Quarter. Мне было всего 
четыре, и я просто влюбился в этот звук, в эти 
мелодии. По ВВС я посмотрел программу 
Tomorrow’s World, посвященную технологиям, 
где было интервью с Kraftwerk. Они показали, 
как рождается то, что сами они называли space 
music, и там они играли на своих гаджетах... 

Я всегда хотел создавать музыку с помощью 
синтезаторов... И лет в тринадцать у меня уже 
была группа... Но в Ирландии больше любят рок- 
музыку, и если ты играешь электронику, тебя бу- 
дут освистывать, так что я перебрался в Лондон. 
К концу восьмидесятых индустриальная сцена 
была уже действительно большой, с группами 
вроде Nitzer Ebb и Front 242, находящимися на 
пике формы. Я был просто поражен тем, какая 
мощь, какая поразительная энергия исходит от 
этой музыки. Настоящая революция, использо- 
вание сэмплеров, использование синтезаторов 
в новом качестве, создание абсолютно новых 
направлений в музыке. 

Я всегда был на этом помешан, это сделало ме- 
ня тем, кто я есть, и я делаю свою версию этого. 
Я делал это в восьмидесятых, в девяностых... 
Когда мне было уже под тридцать, моя жизнь 
сильно, очень сильно изменилась, и это вдохно- 
вило меня на то, чтобы делать музыку, в которой 
есть душа, это очень в духе ирландской культу- 
ры. Музыку с сильными эмоциями, почти как 
у раннего Питера Гэбриэла. 


XS: УМУ Nation от многих других отличают 
очень сильные тексты, которые вполне 
можно назвать поэзией... Откуда черпаете 
вдохновение? 


Ну, я бы не стал говорить, что это поэзия. Вдох- 
новение я беру из жизни. Всегда писал вещи, 
которые выглядят как тексты песен, как поэзия, 
но на самом деле это никакая не поэзия, а мои 
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Hug 


УПУПАТТОП: 


УМУ Nation 
Matter+Form 
Anachron Sounds/SPV 


ЖЖЖсх 


мысли и чувства. Когда пишу тексты, я пытаюсь 
угодить двум сторонам самого себя. Я Близнец, 
и у меня есть как бы две стороны — логическая 
и эмоциональная. Считаю, что тексты песен 
могут быть очень простыми, но при этом сказать 
больше, чем тысячи слов. Музыка может быть 
вообще без слов, и все равно она будет говорить 
лучше, чем тысяча слов. Но я не знаю ответа 
на вопрос, откуда ко мне приходят слова моих 
песен. Это мой способ говорить, метафоры... 
Когда я пишу тексты песен, там очень много 
вещей, которые я чувствую, вещей, которые я 
бы обсудил с немногими близкими друзьями, 
с теми, кто понимает меня, и эти вещи я за- 
ключаю в музыку. В очень простые метафорич- 
ные слова, которые, как я думал, поймут три- 
четыре человека. И я встречал очень многих 
людей, тысячи людей, которые говорили, что 
мои песни — о них, об их жизни. Очень разных 
людей — от пятидесятилетних офисных работ- 
ников до пятнадцатилетних детей. Песни убеж- 
дали их в том, что они — не двухмерное сущест- 
во, живущее «от и до», которое покупает дом, 
растит детей и так далее, они — думающие, 
живые люди, контролирующие свою судьбу. 
Мои песни не о каком-то хиппи-говне, они о че- 
ловеческой способности делать невероятные 
вещи. 








Сразу после выхода нового 
альбома Matter+Form 

Сергей Гончаров побеседовал 
с Ронаном Харрисом — 
бессменным лидером 
культовой группы VNV Nation. 
Трек Chrome со свежайшего 
полноформатника одного из 
столпов EBM/future-pop ищите 
на нашем О\УО-приложении. 


Х$: Ваш новый альбом собрал крайне проти- 
воречивые отзывы... 


Думаю, многие люди после FuturePerfect решили, 
что это и есть наш звук. Но мы не можем делать 
дальше то же самое. Это все равно, что сказать 
«мир больше не изменится после 1985 года». И я 
сам, и мои вкусы меняются. Честно говоря, я чи- 
тал, что пишут наши фанаты, и они, особенно в 
Америке, просто в восторге от нового альбома. 
Есть пуристы, которые хотят, чтобы все остава- 
лось таким же, как пять, десять лет назад. Но я 
не могу и не хочу этого. Большая часть наших 
фанатов только приветствует что-то новое, они 
чувствуют связь с тем, что было раньше, и это 
прекрасно. Есть люди, которым нравилась музы- 
ка, просто потому, что она клево звучала. Может 
быть, у них возникнут проблемы с альбомом. 
Но на них мне плевать. Это не те люди, с которы- 
ми я пытаюсь общаться своей музыкой. Мне нуж- 
ны люди, которые вдохновляются музыкой, 
чувствуют что-то. Но с новым альбомом у нас 
появилась огромная новая аудитория. Это прос- 
то потрясающе, как много людей взяло и сказа- 
ло... вообще что-то сказало. Мы перестали быть 
для них тем, что обычно называют готической 
группой или индустриальной. Группой из темной 
части музыки. Мы никогда такими не были. Мне 
на самом деле все равно, нравится людям аль- 
бом или нет, мне важно, чтобы они понимали 
месседж нашей музыки. 


Х$: Как вы относитесь к разговорам о том, 
что цифровые форматы могут скоро вытес- 
нить СО, и музыка снова станет более ориен- 
тированной на синглы, а не на альбомы? 


Я не соглашусь с этим по многим причинам. Во- 
первых, все больше людей обращаются к альтер- 
нативным жанрам. Я видел тренды в музыкаль- 
ной индустрии, как в Америке, так и в Европе... 
В восьмидесятые была такая же проблема с по- 
вальной коммерциализацией музыки. Музыка 
не была отражением индивидуальности, она бы- 
ла частью массовой культуры. Это стало очень 
плохой формулой, корпорации завлекали людей, 
убеждая их покупать говно. Мы покупали по две- 
надцать дисков в неделю, потому что нам было 
нужно что-то, но мы понятия не имели, зачем 
это делаем. Сейчас люди покупают те альбомы, 
которые им о чем-то говорят, что-то для них 
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значат. И это прекрасно. Онлайновая дистрибь- 
юция — это фантастика, это революция сразу по 
многим параметрам. Но. В Америке это симво- 
лизирует удобство, ты можешь заказать музыку, 
не слезая с кресла, но гораздо больше людей 
хотят иметь материальный продукт, хотят иметь 
в руках тексты песен, оформление, потому что 
это нечто осязаемое. Если ты покупаешь что-то 
в сети, скачиваешь песню, это не ощущается 
как покупка. Может быть дело в моем поколе- 
нии, но я все еще помешан на технологиях, я как 
бы между двумя мирами. Я спрашивал многих 
молодых фэнов, что они предпочитают, и боль- 
шинство из них ответили, что хотели бы соби- 
рать компакт-диски. Обладание материальным 
продуктом значит гораздо больше... Так что я 
не вижу надвигающейся кончины СО на массо- 
вом рынке. Для больших корпораций — да, но 
в альтернативных жанрах покупка альбома все 
еще значит многое, потому что у этих людей дру- 
гое мышление. Это как кто-то приходит в мага- 
зин и говорит: «Я слышал песню по радио, хочу 
ЭТОТ сингл». При том, что сингл, скорее всего, 
кусок дерьма с тремя версиями одной и той 
же песни, из которой тебе нужна только одна. 
Но в альтернативных жанрах СО продолжит су- 
ществование. Возможно, в каком-то улучшен- 
ном виде. 


XS: На вашем лейбле — Anachron Sounds — 
будет издаваться только VNV Nation или еще 
какие-то команды? 


Я определенно намерен подписывать на лейбл и 
другие команды... Я слышал несколько групп, ко- 
торые предлагают слушателю то, чего до них не 
предлагал никто, и я очень хочу подписать их 
при первой же возможности. Но проблема за- 
ключается в том, что у нас есть лейбл, плюс мы 
группа, мы гастролируем, так что выкроить на 
все время просто невозможно. Если бы у Hac по- 
лучилось организовать лейбл с полноценными 
работниками, сидящими весь день в офисе, то 
замечательно — все бы прекрасно сработало. 
Мы этим займемся, как только вернемся из се- 
вероамериканского турне. Пока же у нас нет 
сотрудников на фулл-тайм. 

Я знаю людей, которые хотят работать с нами, 
делать много особенных вещей. В восьмидеся- 
тых лейблы выпускали качественные альбомы 
с отличным оформлением, потому что у них бы- 
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ло время, они могли посвятить себя этому. 
Я люблю такие лейблы. 4AD был одним из таких. 
У их релизов было такое восхитительное оформ- 
ление, что только за это можно было купить аль- 
бом. Ты забывал о том, какая там музыка, было 
приятно просто смотреть. Многие вещи я хочу 
выпускать в цифровом формате. Чтобы было 
ощущение, что ты коллекционируешь произведе- 
ния искусства, но делаешь это в онлайне. 


Х$: Играете ли вы в видеоигры, и если да, то 
в какие? 


На самом деле очень мало играю. Я всегда пло- 
хо играл, в 80-х все остальные парни рубились в 
Space Invaders лучше меня, я никогда не мог 
пройти даже первый уровень... У меня была Atari 
ST, и вот тогда я увлекался играми. Из относи- 
тельно недавнего, я как-то купил Judge Dredd, 
Diablo Il на РС. Сейчас я перешел на Мак. Из-за 
всех этих долгих часов в поездках мне не надо 
задумываться о том, как долго я буду ехать 
в поезде... но играю я на Маке. Это как размин- 
ка для мозгов. 


XS: Nine Inch Nails сделали саундтрек к 
Quake. По общему мнению, лучший игровой 
саундтрек всех времен... 


Да, я играл в первую и вторую части!.. Извини, 
продолжай... 


Х$: И мой вопрос таков: если бы вы делали 
саундтрек к игре, что это была бы за игра? 
Не получали ли вы таких предложений? 


Были люди, которые хотели лицензировать тре- 
ки для игр, не предоставляя никаких гарантий, 
как этот трек будет использоваться... Это кажет- 
ся мне немного странным. В нашей музыке я де- 
лаю много того, что я сам считаю саундтрек- 
ориентированным. Что касается способности 
писать музыку к играм... Если бы я писал музы- 
ку к игре, то это была бы или ролевая игра, или 
что-то в духе фэнтези, как Myst, что-то более 
сложное с диалогами и уровнями, как Diablo Il. 
Или экшн, потому что я люблю писать быструю, 
энергичную музыку. За такую возможность я бы 
отдал все что угодно, серьезно. Мне нравится 
сама идея писать музыку специально под что-то, 
что происходит в реальном времени, с нараста- 





ющими эмоциями. Как мы делаем на концер- 
тах, наращивая напряжение. Думаю, я вполне 
подхожу для такой задачи. У меня сейчас есть 


высококлассная профессиональная студия. 
Я могу сделать это. И я бы с радостью этим за- 
HANCA. 


XS: Каково ваше мнение насчет развития ви- 
деоигр, как они смогут изменить наше вос- 
приятие реальности? 


Я смотрел замечательную программу об игро- 
вом рынке и его развитии на ВВС. Восхищен 
этим. Психологически и культурно я очень во- 
влечен в то, что происходит в наши дни, я не ис- 
пытываю разрыва между поколениями. Кто-то 
сказал что-то насчет того, как игры начнут иг- 
рать нами, сетевые игры. Я считаю, что это 
очень интересная идея. Когда множество людей 
подключены к игре и следуют общим правилам, 
люди становятся персонажами в игре. Я считаю, 
что люди хотят все больше и больше сильных 
эмоций, потому что игры сейчас — это не гра- 
фика. Кто-то должен вытащить эту плоскую кар- 
тинку на экране в реальный мир, потому что нам 
необходим этот скачок. Технология пытается 
превзойти саму себя с начала девяностых, но 
завязана на опыте, который мы не можем полу- 
чить самостоятельно. Ты начинаешь жить чужой 
реальностью. Даже в Gran Turismo. Я хочу си- 
деть в болиде «Формулы-1», хочу чувствовать 
эту скорость — вот чего пытаются достичь люди, 
играющие в игры. Мы ищем приключений в безо- 
пасной зоне, где нам ничто не угрожает, где у 
нас есть бесплатные дополнительные жизни. Вот 
куда мы движемся — жить чьей-то жизнью, жи- 
вя на самом деле своей жизнью в безопасной 
зоне. Я честно считаю, что таким и будет разви- 
тие игр. Сложность и «умность» делает так, что 
люди обращаются к вещам вроде Age of Empires 
или Black and White, они в восторге от возмож- 
ности контролировать мир... У меня был друг, 
который играл в The Sims и жил там увлекатель- 
нейшей жизнью, но собственной жизни у него не 
было — он лучше будет управлять чужой жизнью 
в компьютерной игре. Это было ужасно. Я был 
поражен, как он замещает реальность игрой. Но 
это дает фантастические возможности по иссле- 
дованию механизмов, к которым мы не имеем 
доступа в реальной жизни. Я считаю это положи- 
тельной чертой игр. 
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АЛЕКСАНДР ЩЕРБАКОВ, АЛЕКСАНДР ЛАШИН, АНДРЕИ ДРОНИН 


GORILLAZ 


DEMON DAYS 


Gorillaz 
Demon Days 
Virgin 


Kotor 


Второй альбом Gorillaz получился именно Ta- 
ким по целому ряду причин. Группу покинул 
один из двух основателей и идейных вдохно- 
вителей Дэн Накамура, и в Demon Days 
всем единолично заправлял Деймон Олбарн. 
Который решил избавиться от всех хоть 
сколько-то жизнерадостных моментов де- 
бютника — новый диск крайне мрачен и не- 
оптимистичен. Но главное — Деймон слиш- 
ком долго сидел с этим материалом в студии. 
Аранжировки и продакшн, конечно, получи- 
лись просто гениальными, но сам материал 
потерял в естественности, зато приобрел 
тягостное ощущение вымученности. Хотя ма- 
териал-то на самом деле очень хорош, тем 
более, что Деймон пошел в развитии идей 
первого альбома совершенно не в ту сторо- 
ну, какую от него ожидали. И с Demon Days 
смог как минимум удивить. 

А.Л. 


System of a Down 
Mezmerize 
American Records 


KIKI 


Melanie C 
Beautiful Intentions 
Red Girl 


ЖЖ 


Мелани Чисхолм — единственная экс-участ- 
ница Spice Girls, которая может похвастаться 
вменяемым сольным творчеством (шикарно 
представленным на дебютном Northern Star). 
Еще она может похвастаться тем, что после 
абсолютно провального Reason ее с позором 
выгнали с EMI, и третий диск она выпускает 
на собственном лейбле. И надо заметить, что 
творческая самодеятельность (и участие 
продюсера Крейга Хейвера) пошли Мелани 
на пользу. Beautiful Intentions — зажигатель- 
ный гитарный поп-рок с по-хорошему бестол- 
ковыми, но хитовыми песенками, искренний 
и цепляющий. Проблема лишь в том, что и 
этот альбом в продаже наверняка провалит- 
ся — для рокеров звучание слишком уж поп- 
COBO, а поклонники Spice Girls вряд ли купят 
гитарно-ориентированный альбом, пусть да- 
же и тысячу раз хороший. 

А.Л. 


`МТСНТУ: ВЕДЕВ ih 


Je WY) 


Nou} Sie 
Ngl CENsation 
‘ 


a вы 


Robert Plant & The Strange Sensation 
Mighty Rearranger 
Sanctuary 


ЖЖ 


Творчество этого великого музыканта труд- 
но воспринимать неподготовленным. Даже 
несмотря на то, что в его последних работах 
совсем немного от Led Zeppelin. Больше 
от восточного и африканского фолка. Участ- 
ники коллектива отношения к культовой рок- 
группе тоже не имеют. То есть играют не ге- 
ниально. Но это группа вокалиста, где ин- 
струменты голосу должны аккомпанировать, 
а не забивать его. Принимая во внимание 
возраст и соответствующую духовную зре- 
лость артиста, нельзя не отметить перенос 
его музыки из плоскости откровенно 
чувственной в плоскость, скажем так, аст- 
ральную. Ждать от Планта чего-то подобного 
тому, что он делал тридцать лет назад — глу- 
по. Это давно неинтересно ни ему, ни его 
слушателю. Mighty Rearranger — музыка ум- 
ная и необычная. И прекрасно спетая. 


А.Д. 


После Toxicity армяно-американцы System of a Down приобрели совсем уж неприлич- 
ный статус одной из главных «тяжелых» групп мира. Специализированная пресса 
пищит, тиражи нестыдные, и сфера сбыта ограничивается не только Штатами. Там, 
впрочем, System of a Down любят больше, чем где бы-то ни было — в первую же неде- 
лю продаж Mezmerize скакнул на первую строчку биллбоарда, распродавшись в полу- 
миллионном количестве. Там есть чему распродаваться. Mezmerize — ироничный, 
традиционно изрядно политизированный и местами просто циркаческий альбом. Воз- 
можно, менее монументальный, чем Тохсцу, но все равно фантастически мощный. По- 
зиционируется он, кстати, как первая часть дилогии Mezmerize/Hypnotize — продолже- 
ние последует уже этой осенью. Есть подозрение, что кормить нас там будут пример- 
но тем же, чем сейчас — но это не мешает отнести Hypnotize к одному из самых ожи- 
даемых рок-альбомов года. Особенно теперь, после Mezmerize, подтверждающего вы- 
сокий статус System of a Down. 

А.Щ. 
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Многие из Bac, наверное, любят 
читать обзоры откровенно плохих 
игропроектов, «собранных на ко- 
ленке за четыре месяца». Автор 
глумится над кособокой игрой, 
лениво, но метко пинает разра- 
ботчиков по наиболее болезнен- 
ным частям тела, остро шутит на 
тему их желания «срубить бабла» 
и завершает разгромный матери- 
ал фразой в духе «держитесь по- 
дальше от этого г». 


К сожалению, далеко не все читатели 
представляют, как же именно делаются по- 
добные игры, например, в России. И еще 
меньше читателей представляют, насколько 
прибыльными могут быть такие вот проек- 
ты, получающие во всех изданиях оценки 
от одного до тридцати процентов. 
Обратимся к примеру неких абстрактных 
разработчиков А. Предположим, компания 
уже довольно долго без сногсшибательных 


успехов работает над абстрактной игрой А1. 


Но игра все не выходит — и опыта у компа- 
нии маловато, и бюджет уже к концу подхо- 
дит... В общем, не получается проект ААА- 
класса. Студия переключается на другой, 
более перспективный проект, а проект Al 
замораживает. Но тут руководство компа- 
нии А узнает, что компания Ц готовит к вы- 
пуску фильм Б. Да не просто фильм, а 
блокбастер с многомиллионным бюджетом. 
И готова недорого продать лицензию сту- 
дии, которая сделала бы по мотивам филь- 
ма игру. Но недорого она продает лицен- 
зию по одной простой причине — до релиза 
фильма осталось менее полугода и сделать 
высококачественный проект в такие сроки 
невозможно. Однако компания А покупает 
лицензию и «за четыре месяца собирает 

на коленке» из игры А1 игру Б. Новые пер- 
сонажи получаются банальной перерисов- 
кой текстур, анимации остаются прежними, 
разве что уровни моделируются с нуля. 
Поскольку времени нет, геймплей делается 
топорным — бежим вперед и мочим все, 
что движется. В итоге получившуюся игру 
никто даже не рецензирует, форумы полны 
ехидных отзывов, втаптывающих игру в 
грязь и разглагольствующих о репутации 
компании А. В это время игра держится 

на первом месте в чарте продаж компании 
и приносит очень приличную прибыль. 

Как же так? Это же самый настоящий трэш, 
в лучшем случае на час игры. Если отры- 
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ваться на обильные видеовставки — на два 
часа. Багов, конечно, много. В отечествен- 
ной киноиндустрии бардак почище, чем в 
индустрии игровой, и видеовставки кинош- 
ники выдают недели за полторы до отправ- 
ки игры в печать. Времени на бета-тестиро- 
вание просто не остается. Низкопробность 
проекта подчеркивается во всем, кроме, 
разве что, главного меню. Дурацкие сплэш- 
надписи в духе «Первый, нах!», изначальная 
невозможность победить первого противни- 
ка (сюжетная необходимость), фразы типа 
«Порву на ветошь, бля» и развлечение в ви- 
де пинания ногами ментовских трупов. Но 
игра продается отлично. 

В чем же дело? Только ли в лицензии на по- 
пулярный фильм Б? Или в том, что пятнад- 
цатилетняя аудитория фильма настолько 
непритязательна, что возможность бить но- 
гами трупы ментов и «Порву на ветошь, бля» 
для них важнее собственно игрового про- 
цесса? Может быть, компания А «калечит 
вкусы подрастающего поколения»? В каком 
месте находится совесть у таких разработ- 
чиков? И где, собственно, граница зла? 

А ее, на самом деле, нет. Разработчики, ко- 
нечно, сделали продукт не самого высокого 
качества (однако, заметим, сделали его 
точно в срок и более-менее работающим). 
Дело в том, что пока в стране есть доста- 
точное количество людей, которым для пол- 
ного счастья достаточно простенького мор- 
добоя и фразы про ветошь, такие игры бу- 
дут появляться. Делать что бы то ни было 


Доктор Правда, хорошо осведомленный аноним 


bl на коленке 


«для пипла, который хавает», а если гово- 
рить совсем прямо — для быдла, в нашей 
стране всегда было прибыльно. К совести 
разработчиков взывать бесполезно по мно- 
гим причинам. Спрос рождает предложе- 
ние: если бы не компания А, что-нибудь 
подобное сделала бы компания Г. Во-вто- 
рых, разработчикам надо кушать и кормить 
семьи, а компании — развиваться, чтобы 
делать те самые проекты ААА-класса. B- 
третьих, как ни смешно это звучит, но для 
создания суперхитов нужен опыт. Который 
можно получить только на других разработ- 
ках. Пусть даже и на трэше. Так что совесть 
разработчиков абсолютно чиста, и стыдить- 
ся им нечего. Многие из них при упомина- 
нии за кружкой пива о свежевыпущенном 
«продукте» немного смутятся и скажут: «Ну 
да, говнецо получилось». Но деньги за ра- 
боту получены, а сама работа проделана ка- 
чественно и в срок. Да-да, качественно! Вы 
будете смеяться, но даже в условиях, когда 
игра — заведомо трэшак, а времени в об- 
рез, люди все равно пытаются делать хотя 
бы отдельные аспекты игры на максималь- 
но приличном уровне. Другое дело, что за 
общей неказистостью большинство крити- 
KOB И «простых покупателей» их наверняка 
не увидят. 

Более того, компанию А нельзя обвинить 
даже в том, что она делает деньги на гром- 
кой лицензии. Просто потому, что в нашей 
стране продается, и продается отлично, 
множество не обремененных лицензиями, 





совершенно копеечных проектов, качество 
которых в разы, в десятки раз хуже упомя- 
нутой игры Б. Вроде тупорылых «типа юмо- 
ристических» квестов, бездарных экшнов, 
сделанных на бесплатных движках, и проче- 
го мусора всех видов и жанров. И знаете 
что? Они гораздо прибыльней масштабных 
лицензионных проектов вроде Doom 3. 
Просто потому, что стоят такие игры — гро- 
ши, а пятнадцатилетняя шпана, готовая та- 
кое покупать, вряд ли переведется. Соот- 
ветственно, какая-никакая прибыль гаран- 
тирована. А громкие проекты именитых 
западных компаний — в половине случаев 
чисто имиджевый ход. Сама лицензия стоит 
очень, поверьте, очень больших денег, 
плюс затраты на локализацию, плюс серь- 
езные затраты на маркетинг. Плюс пираты, 
которые наверняка успеют выпустить игру 
до локализатора и убить последнему боль- 
шую долю продаж. Полный же трэш (я сей- 
час уже не об игре Б) в массивной реклам- 
ной поддержке не нуждается, озвучивается 
зачастую вообще «своими силами», а о по- 
купателях я уже сказал... Так что, как бы 
парадоксально это ни звучало, надежней 
всего выпускать именно трэшак, от которо- 
го брезгливо воротят нос все специализи- 
рованные журналы... 

И вообще, рубить бабло на людях, слепо 
сметающих с прилавков все новые игры, не 
особенно заботясь об их качестве — хоро- 
шее и правильное занятие. Ибо, как извест- 
но, бабло всегда побеждает зло. 
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Чтобы заказать Java-nrpy: 

Отправьте $М$-сообщение с указанным кодом на номер 8882 

‘Через некоторое время на телефон придёт ЗМ$-сообщение с ссылкой на 
\ММАР-страницу, по которой нужно будет зайти, чтобы получить заказ. 
Стоимость услуги для абонентов: Би Лайн GSM, МТС (на Дону, на 
Амуре), БайкалВестКом - $3 (без НДС), МТС, МТС - Омск, МТС - 
Удмуртии МТС-Реком, МегаФон (Москва и МО), Tene2, ЮУСТ - $2,99 
(без НДС), МегаФон (Сибирь, Поволжье, Кавказ, Дальний Восток), 
СМАРТС - Самарская область, Саратовская область, Ульяновская 
область, республики Башкирия, Татарстан, Калмыкия, Марий Эл, 
Мордовия - 100 руб. (с НДС), МТС на Кубани - 103,37 руб.(с НДС). 
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Бильярд (спорт) 


Предлагаем Вашему вниманию самый реалистичный 
бильярд для мобильных телефонов. Вы можете 
принять участие в 15 различных видах игры, сражаясь 
| не только с виртуальным противником, но и со своими 
друзьями. 


_ Nokia: 6600, 6620, 6630, 7610 - 340418979, 
| Motorola: C650, V180, V220 - 340418985 



















| Motorola: V300, V400, V500, \550, \600, V80 - 
_ 340418987, Nokia: 3100, 3200, 3300, 5100, 
_ 6100, 6108, 6200, 6220, 6225, 6230, 6610, 66101, 6800, 6810, 6820, 7200, 7210, 
7250, 72501 - 340418989, 
Samsung: SGH-E700, SGH-E710, SGH-E800, SGH-E810, SGH- 
P400, SGH-S100, SGH-X400 - 340418991, 
Samsung: SGH-X450 - 340418993, 
Siemens; C60, M55, MC60 - 340418995, 
Siemens: SX1 - 340418997, 
Sony Ericsson: T610, T630, Z600 — 340419000 


Властелин колес (Аркада) 


Пять крупнейших городов мира ждут, пока вы 

| продемонстрируете свое мастерство в катании на 

| роликах! Отшлифуйте свои умения на 30 уровнях пути 
| квершине! 


Nokia: 35101, 3520, 3530, 3560, 3595, 8910} - 340414708, 
Nokia: 3100, 3200, 3300, 5100, 6100, 6108, 6200, 6220, 6230, 
6610, 6650, 6800, 6810, 6820, 7200, 7210, 7250, 72501, 7600 - 340414710, 


Motorola: T720, T720i - 340414712 


Гонки Внедорожников (Гонки) 


’ Перед Вами - динамичные гонки по бездорожью. Не 
попадайте в заторы, вовремя ремонтируйтесь и во 
| | время проходите контрольные точки! 


340415945, Siemens: C60, M55, 
MC60, $55, SL55 — 340415947, 


Siemens: SL45i - 340415949, 


Запретная крепость (Ролевая игра) 


Запретная крепость перенесет вас в жестокий и 
суровый мир, в мир Элендира, где вам придется 
отбиваться от полчищ врагов и искать не принцессу, а 
' апгрейды к экипировке, иначе не выжить. Принцессы 

| уходят и приходят, а нападать и защищаться хочется 
` всегда! 


3600, 3660, N-Gage, N-Gage QD — 340417712, 


Nokia: 6230 — 340417714, Motorola: V300, V400, 
V500, V525, V600 - 340417717, 


Мир расколот Ha части, бесконечная война уходит в 


началась. Чтобы положить конец разрушениям, 


' биться за право своего клана стать доминирующим. 


7720, T720i, 1722, — 340417337, 
Nokia: 3510i, 8910i — 340417339, 


Nokia: 3650, 7650, N-Gage, N-Gage QD — 340417341, 
Samsung: SGH- 
E700, SGH-E710, SGH-P400, SGH-S100, SGH-X400 — 340417343, 
Samsung: SGH-X450 - 340417345, 
Siemens: $55, SL55 — 340417347, 
Sony Ericsson: T610, T630, 2600 — 340417349 













Nokia: 3410 - 340415943 Nokia: 63107 — 

















Nokia: 3650. Siemens: SX1 - 340417707 Nokia: 





прошлое настолько далеко, что никто не знает, когда она 


властелины кланов заключили договор о великом боевом 
| | турнире, на котором лучшие воины-разрушители будут 


Nokia: 6600 — 340417333, Motorola: 


{2 ee 
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Samsung: SGH-C100, SGH-E700, SGH-S100, SGH- 89101 — 340418672, 
Х100, SGH-X450, SGH-X600 - 340415951. Nokia: 6230 - 
340418674, Nokia: 6600, 7610 - 340418676, 
Sony Encsson: 7610, 1618, 1630, 2600 - 
340418678, Motorola: V300, V400, 


ЧЕРНАЯ АКУЛА 





ыы. 
= 
Ш 
5 =. 
р: 
= 
x 
in 
- 
ш 
Zz 
0 
О 













Охотники за кристаллами (Аркада) 


Осень пришла, в мрачных подземельях поспели 
кристаллы. Помогите Брайану и Килин собрать их в 
лабиринтах. Но берегитесь! Кристаллы охраняют 
падающие скалы и опасные звери. Сумеете ли Вы 
избегнуть камней, орлов и пауков? 






| ; Nokia: 3650 — 340417617, Samsung: SGH-C100 - 
| ‚ ROPE . \ | 320517619. Samsung: SGH- 
У _ 700 - 340417621, 
EN th, 35, Ss La CC 
6200, 6220, 6610, 6800, 6810, 6820, 7200, 7210, 7250 — 340417627, 
Nokia: 7600 — 340417629, 
Nokia: 6600, 7610 - 340417631, 
Motorola: C650, C651, V180, V220 — 340417633, 
Samsung: SGH-X100 — 340417635, 
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Плазменный ад (Космос) 


Вы - пилот Специальных Космических Сил и Вам надо 
уничтожать инопланетян. Начните миссию со 
стандартным набором оружия (космические пушки и 
вакуумные ракеты) и, набирая очки, проведите 
 постепенную модернизацию. Удачи, пилот! Устройте 

' этим зеленым плазменный ад! 


_ №Ка: 3650 - 340417943, Siemens: A60, C60, М55, 
| MC60 - 340417945, 
Siemens: CX65, CX70, M65, S65, $Кб5 - 340417948, 
Nokia: 35101, 3520, 3530, 3560, 35861, 
3595, 89101 — 340417951, 
Nokia: 6230 — 
340417953, Siemens: $55, SL55 - 340417955, 
Sony Ericsson: T610, T630, Z600 — 340417957, 
Motorola: V300, V400, V500, V525, 
V600 — 340417959 





Секретные материалы (Квест) 


Старые знакомые агенты Скалли и Малдер обязаны 
раскрыть очередную зловещую жуть. Кто-то кого-то 
убил. Причем зверски. А улик нет. И вообще ничего 
нет, кроме профессионального долга агентов 
выяснить все об убийстве. Великолепный квест на 

| мобильном телефоне! 


Nokia: 3600, 3650 — 340418662, Nokia: 7650 - 
340418664, Samsung: SGH- 
E100, SGH-E700, SGH-E800 - 340418666, 
Siemens: CX65, CX70, M65, S65, SK65 — 340418669, 
Nokia: 35101, 3520, 3530, 3560, 3586i, 3595, 


V500, V525, V600 — 340418680, 


Стрит Рейсинг (Гонки) 
















Настоящие гонки по трассам США. Тюнингуйте свою 
машину и - вперед на оживленную трассу. У Вас есть 
противник, у Вас есть машина и Вы забыли, где 
находится педаль тормоза! Отличная графика, 
реалистичные погодные условия (дождь и даже снег) 
и шесть трасс в Вашем распоряжении! 


Motorola: 1720. Sharp: GX-10, GX-20 — 340413567, 
Nokia: 5100, 6100, 6200, 6220. 6610, 6800, 7210, 
7250, 72501 — 340413569, 
Siemens: M55, $55, SL55 — 340413571, 
Samsung: SGH-E700, SGH-E710. Sony 
Enesson: 1610, T630, 2600 - 340413573 





ЧЕРНАЯ АКУЛА К-50 (Авиа) 


Вы завладели легендарным вертолетом К-50 ("Черная 
Акула"). Ваша задача: спасти попавших в плен бойцов 
спецназа. Самое время сесть за штурвал лучшего 
боевого вертолета в мире и взять правосудие в свои 
руки. Отличная аркада, вся боевая техника в которой 
скрупулезно реализована с учетом реальных 
прототипов. В воздухе Вам встретятся знаменитые Ми 
-24, а с земли Вас будут обстреливать легендарные С 
-300 и "Шилки". 


Nokia: 3600, 3620, 3650, 3660, 7610, 7650, N-Gage, N-Gage QD — 340415396 
Samsung: SGH-C100, SGH-X100, 
SGH-X600 — 340414697, 


Nokia: 3510i, 3530, 3595 — 340414699, 


Игры для мобильных телефонов 
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GRAN TURISMO 4 








Возможно, лучшая гонка для 
PlayStation 2 за всю историю консоли. 
Следующая часть Gran Turismo потре- 
бует других мощностей. Следующая 
будет больше, красивее и быстрее. 
Но даже на освоение нынешней 
потребуется несколько месяцев. 

Две сотни трасс. Семьсот с лишним 
фотореалистичных машин. Заворажи- 
вающий геймплей. Драйв. Скорость. 
Любовь. 200 км\ч по встречной — и 
это не вставая с дивана! 


SPLINTER CELL: 
CHAOS THEORY 


ig sy 
— 


Stealth Action 


РС, Р$2, ХБох, 
GameCube 





Безукоризненный шпионский 
симулятор, погрузиться в который 
с головой — дело пары часов. Нож, 
удавка, очки ночного видения. Нюх, 
слух, инстинкты. Каждый шорох — 
как прямой массаж сердца... Просто 
поиграйте в Chaos Theory ночью. 
Без свидетелей. В кромешной тем- 
ноте. После этого на любой шорох 
в заснувшей квартире вы будете 
реагировать иначе. Проверено. 
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ИГРА/ПЛАТФОРМА 


АСЕ СОМВАТ 5: ТНЕ 
UNSUNG WAR 
(Simulation) PS2 


ACT OF WAR: DIRECT 
ACTION 

(RTS) PC 
(Simulation) PS2 


ALTERED BEAST 
(Action) PS2 


ARMIES OF EXIGO 
(Strategy) PC 


BROTHERS IN ARMS 
(FPS) PC, PS2, Xbox 


BURNOUT 3: TAKEDOWN 
(Racing) PS2, Xbox 


CALL OF DUTY: FINEST 
HOUR 

(FPS) PS2, Xbox, 
Gamecube 


COLD FEAR 
(Action/Adventure) 
PC, PS2, Xbox 


COLIN MCRAE RALLY 
2005 (Racing) PC, PS2, 
Xbox, PSP 


CONSTANTINE 
(Action) PS2, Xbox 


DEVIL MAY CRY 3: 
DANTE’S AWAKENING 
(Action) PS2 


DOOM 3: 
RESSURECTION OF EVIL 
(FPS) PC 


EVIL GENIUS 
(Strategy) PC 


РОДИТЕЛИ 


Издатель Матсо 
Разработчик Матсо 


Издатель Atari 

Издатель в России Game 
Factory Interactive 
Разработчик Eugen Systems 


Издатель Sega 
Разработчик Wow Entertainment 


Издатель Ubisoft 
Разработчик Gearbox Software 


Издатель Ubisoft 
Издатель в России (PC) Бука 
Разработчик Gearbox Software 


Издатель EA Games 
PaspaGorunk Criterion Games 


Издатель Activision 
Разработчик Spark Unlimited 


Издатель Ubisoft 
Издатель в России (PC) 
Акелла 

Разработчик Darkworks 


Издатель Codemasters 
Издатель в России 1С 
Разработчик Codemasters 


Издатель ТНО 
Разработчик Bits Games 


Издатель Capcom 
Разработчик Capcom 


Издатель Activision 
Разработчик id Software, Nerve 
Software 


Издатель Vivendi Universal 
Games Разработчик Elixir 
Studios 


ВЕРДИКТ 


«Красивая, но не шокирующая, увлекательная, но без претензий 
леталка. Всего лишь очередная часть сериала». Рецензия в #6, 
2005 


«Атмосфера и сногосшибательная графика — все, что есть у 
игры за душой. В яркой цветной обертке нам пытаются всучить 
обыкновенную урбанистическую RTS а-ля Command&Conquer: 
Generals». Рецензия в #6, 2005 


«Бал здесь правит КРОВИЩА! Вам понравится наблюдать, как 
после очередного взмаха волчьей лапы злодей смачно делится 
пополам?» Рецензия в #6, 2005 


«Возьмите по кусочку от каждой стратегии Blizzard, нарисуйте 
сногсшибательного качества ролики, добавьте пару своих идей 
и... получите безотказный рецепт успеха». Рецензия в #3, 2005 


«Только в этой игре понимаешь, почему во время Первой 
мировой пулемет хотели запретить как оружие массового 
поражения. Видишь, насколько грамотной была тактика немецких 
парашютистов. Вволю хлебнешь бессмысленной и глупой смерти, 
которой всегда хватало на полях сражений». Рецензия в #5, 2005 


«Ярчайшая гоночная игра сезона!» Рецензия в #1, 2004 


«Выйди эта игра во времена первой Medal of Honor, она 
действительно произвела бы впечатление на фанатов FPS». 
Рецензия в #4, 2005 


«Стопроцентный клон Resident Evil, влегкую уделывающий 
первые части прототипа. Покуда Resident Evil 4 вышла лишь на 
GameCube, пропускать Cold Fear — преступление». Рецензия 

в #5, 2005 


«Капот — в хлам, стекол — нет, ветер, понимаешь, в лобовое, 

а нам — все равно! Тормоза придумали трусы. Нагоним в 
Америке и Греции. Дорогая, принеси еще пивка из холодильника, 
пожалуйста!» Рецензия в #5, 2005 


«Демоны избиваются Джоном Константином незатейливо: 
пушками, святой водицей и даже заклинаниями массового 
поражения. Если попадается босс, приходится приложить 

чуть больше усилий, да и только. Сказано ведь — если вы 
ждали каких-то откровений, то обратились явно не по адресу!» 
Рецензия в #5, 2005 


«Devil May Cry 3 — это не просто ураган и потенциально одна из 
лучших экшн-игр 2005 года. Такое чувство, что у гейм-дизайнеров 
Сарсот конкретно поехала крыша (или же они курят на работе что-то 
невероятно забористое). К середине игры стебалово начинает превы- 
шать все разумные пределы!» Рецензия в #5, 2005 ИГРА НОМЕРА 


«Паталогически скучный сиквел к бестселлеру десятилетней 
давности. Если вы соскучились по пентаграммам и пластиковым 
монстрам — добро пожаловать». Рецензия в #6, 2005 


«Вот десять причин, ради которых нужно играть в Evil Genius. 
1) Можно украсть Эйфелеву башню...» Рецензия в #1, 2004 
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GOD OF WAR 


РЕЦЕНЗИИ И РЕКОМЕНДАЦИИ 








ИГРА/ПЛАТФОРМА РОДИТЕЛИ ВЕРДИКТ ОЦЕНКА 


FORD RACING 3 
(Racing) PC, PS2, Xbox 


FABLE 
(RPG) Xbox 


FLATOUT 
(Racing) PC, PS2 


FREEDOM FORCE 
VS. THE THIRD REICH 
(Strategy/RPG) PC 


FUTURE TACTICS: THE 
UPRISING 
(Strategy/RPG) PC, PS2, 
Xbox, GameCube 


GOD OF WAR 
(Action) PS2 


GRAND THEFT AUTO: 
SAN ANDREAS 
(Action/Racing) PC, PS2 


GRAN TURISMO 4 
(Racing) PS2 


GTR: FIA GT RACING 
GAME 
(Racing) PC 


HALF-LIFE 2 
(FPS) PC 


HALO 2 
(FPS) Xbox 


HEADHUNTER: 
REDEMPTION 
(Action) PS2, Xbox 


HEARTS OF IRON II 
(Strategy) PC 


Издатель Microsoft 
Разработчик Big Blue 
Box/Lionhead Studios 


Издатель Microsoft 


Разработчик Big Blue Box 


Издатель Empire Interactive 
Издатель в России (РС) Бука 


Разработчик Bugbear 
Entertaiment 


Издатель Vivendi Universal 


Games 


Издатель в России Новый 


Диск 
Разработчик Irrational Games 


Издатель JoWood 
Разработчик Zed Two 


Издатель Sony 
Разработчик Sony 


Издатель Rockstar Games 
Разработчик Rockstar North 


Издатель SCEE 


Разработчик Polyphony Digital 


Издатель Atari 
Издатель в России 1С 
Разработчик SimBim 


Издатель Vivendi Universal 
Games Разработчик Valve 


Software 


Издатель Microsoft 


Разработчик Bungie Software 


Издатель Sega 
Разработчик Amuze 


Издатель snowball.ru/1C 
Разработчик Paradox Interactive 


«Мы ждали Fable четыре года He для того, чтобы через десять 
часов все кончилось! Зато... этой игре аналогов действительно 
нет». Рецензия в #1, 2004 


«Можете до посинения топтать клавишу «газ», «поворачивать» 

от бортов или машин противника и пускать слюни, как экзаль- 
тированный карапуз — вас все равно обгонят перед самым 
финишем и без лишних церемоний запишут в лузеры». Рецензия 
в #3, 2005 


«Разогнавшись до 200 км/ч, зажимаем [Ctrl], и шофер, 
помахав на прощание пяткой, устремляется выполнять боевую 
задачу. Цели разные: сбить как можно больше гигантских 
кеглей, угодить в центр мишени, прыжки в длину и в высоту». 
Рецензия в #2, 2005 


«Да, полюбившаяся команда героев слегка разбавлена, 

да, Freedom Force играючи пересматривает итоги Второй 
мировой... Но перед нами все то же великолепие ярких красок, 
все тот же чуть озорной геймплей и минимальное количество 
пафоса!» Рецензия в #5, 2005 


«Карамельный Х-Сот с бездарно использованным потенциалом». 
Рецензия в #3, 2005 


«Если вы не разобьете геймпад, пытаясь перепрыгнуть яму 
с лавой или откручивая боссу голову, то отличное развлечение 
на несколько вечеров вам обеспечено». Рецензия в #6, 2005 


«У San Andreas есть одна специфическая особенность. Она 
определяет, влюбитесь вы в эту игру или будете кататься по 


городу, скрипя зубами... Дело в том, что San Andreas — игра 
про ниггеров». Рецензия в #1, 2004 


«Давайте начистоту: вы ведь и безо всяких рецензий знали, что 
покупка Gran Turismo 4 — акт едва ли не принудительный. Это одна 
из тех игр, которую каждый из владельцев PlayStation 2 обязан 
иметь в своей коллекции!» Рецензия в #5, 2005 ИГРА НОМЕРА 


«Хардкорщики останутся довольны: машины ведут себя на 
трассе настолько интересно, что действо не наскучит еще долгое 
время. Комфортно играть можно только с рулем и педалями: 
регулировка «подачи газа» с клавиатуры — просто ювелирная 
работа!» Рецензия в #6, 2005 


«С Half-Life 2 могут тягаться очень и очень немногие шутеры. 
Кроме DOOM 3 что-то на ум ничего и не приходит». 
Рецензия в #1, 2004 


«Лучшее, что можно купить для Xbox!» Рецензия в #1, 2004 


«Скучный и ничем не запоминающийся шутер». Рецензия в #1, 
2004 


«Для умелого игрока реально все: и высадка союзных 

войск вермахта и Аргентины под Нью-Йорком, и мытье 
красноармейских сапог в Индийском океане, и создание японской 
«сферы процветания», включающей Калифорнию и Новую 
Зеландию. И даже размеры США при некотором желании можно 
довести до 150 штатов». Рецензия в #4, 2005 ИГРА НОМЕРА 








Игра для PlayStation 2 


God of War — потенциально лучший 
экшн года, — с удовольствием 
фиксирует современный тип борца 
со злом: это огромный богомерзкий 
детина, бритый, зверовидный, 
татуированный, которого не то 

что вечером в переулке — днем на 
Красной площади испугаешься. 

В God of War распоясавшийся 
мясник преподает греческую 
мифологию в разрезе. Медузу он 
растопчет в желе. Сирене переломит 
позвоночник. Кентавру срубит 
передние ноги, поставит на культи и 
снесет голову гнутым тесаком. Боги? 
Они благоразумно хранят молчание. 
Понимают: Бог Войны — это мы. 


КАЗАКИ И: : 
НАПОЛЕОНОВСКИЕ ВОЙНЫ 





На прилавках берлинских супер- 
маркетов «Казаки» по-прежнему 
лежат на виду — вместе с World of 
Warcraft и другим злободневным 
товаром. «Казаки |» окажутся там 
же — иих расхватают, дай срок! 
Продолжение лучшей украинской 


JAK 3 Издатель SCEE «С прыжками по висящим в воздухе островкам в игре все в поряд- ААА ВТ$ — это привычная нам панорама 
(Action) PS2 Разработчик Naughty Dog ке. Платформер — он платформер и есть». Рецензия в #2, 2005 на баталию, в которой колонны 
солдатиков топчутся, как дресси- 
KILLZONE Издатель SCEE Разработчик «Один из самых атмосферных и эмоциональных 3З9-шутеров для ФФ. Фе рованные муравьи. Главная фишка 
(FPS) PS2 Guerilla Games PlayStation 2!» Рецензия в # 1, 2004 серии — размах. Тысячи сходятся C 
тысячами, конница сминает пехоту, 
LORD OF THE RINGS: Издатель EA Games «Получать удовольствие в Battle for Middle-Earth рекомендуется ЖА ядра ломают редуты... А между % 
BATTLE FOR MIDDLE- Разработчик Electronic Arts Los от простых вещей: OT созерцания того, как всадники Рохана АЕ тем выясняется, что это был лишь 
ЕАВТН Angeles взгрызаются ь орочью пехоту, раскидывая безмозглую биомассу (S: авангард. Главные силы на подходе, 
(Strategy) РС словно кегли; от бесподобного саундтрека в исполнении ново- ust и на смену тысячам павших придут 
зеландского симфонического оркестра; mf возможности вмешаться десятки тысяч живых. Муравейник 
в сорокалетней давности сюжет, наконец!» Рецензия в #3, 2005 живет. Войны только начинаются. 
MASSIVE ASSAULT: Издатель Dreamcatcher «Ошеломляюще выглядящая, умная, сложная и разнообразная ххх sie 
РАСЦВЕТ ЛИГИ Interactive пошаговая стратегия — практически эталон жанра». Рецензия (S: 
(Strategy) PC Издатель в России Акелла в #5, 2005 49, 


Разработчик Wargaming.net 
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SILENT HUNTER 3 ИГРА/ПЛАТФОРМА РОДИТЕЛИ ВЕРДИКТ 
rid MEDAL OF HONOR: Издатель EA Games «Призрак высадки в Нормандии витает где-то неподалеку. \КАУх 
PACIFIC ASSAULT Разработчик Electronic Arts Мало того, что игра начинается с нарочито похожей сцены 
(FPS) РС (тонкий юмор разработчиков), так еще и посреди кампании 
нам приходится принимать участие в битвах, до боли 
напоминающих То Самое Сражение!» Рецензия в #2, 2005 
MERCENARIES Издатель LucasArts «Быстро выяснится, что игра просто-напросто неспособна ооо © 
(Action) PS2, Xbox Разработчик Pandemic Studios бросить вам серьезный вызов. Ни разу не умереть за пять часов 
непрерывных перестрелок — это, знаете ли, чересчур!» Рецензия 
в #4, 2005 
METAL GEAR SOLID 3: Издатель Konami «Ком в горле, изумленный взгляд, прерывистое дыхание и ххх СЕ 
| : SNAKE EATER Разработчик Konami побелевшие от напряжения пальцы, сжатые в кулак... TO, что =F 
Симулятор подводной (Action) PS2 происходит при этом в голове, бесполезно даже пытаться C47, 
лодки описать словами!» Рецензия в #2, 2005 ИГРА НОМЕРА 
РС MORTAL KOMBAT: Издатель Midway «Mortal Kombat как был, так и остается предельно простенькой ое © 
DECEPTION Разработчик Midway игрой. Богатый выбор бойцов, половина из которых открывается 
Это чуждая нам романтика: медленно (Fighting) PS2, Xbox лишь путем всевозможных ухищрений, и наличие у каждого нес- 
крутить перископом, щелкать тумб- кольких спецприемов мало кого обманет». Рецензия в #1, 2004 
лерами, сверяться с навигационными 
картами. Выследив вражеский NEED FOR SPEED Издатель EA Games «Даже самая завалящая Toyota Corolla заводской сборки ое © © 
караван, долго подбираться к транс- UNDERGROUND 2 Разработчик Electronic Arts может устроить настоящее шоу посреди шоссе, эффектно 
портнику — на вторую торпедную (Racing) PC, PS2, Xbox, развернувшись и выпустив кучу дыма из-под колес!» Рецензия 
атаку времени может не хватить. GameCube B #2, 2005 
Перед залпом выравнивать корпус 
подлодки и беззвучно ругаться на NEXUS: THE JUPITER Издатель HD Interactive «Никаких крестьян, денег, ресурсов, бесконечного рекрутинга КАК 
погоду, когда в линзу перископа INCIDENT Издатель в России 1C и пошлой грызни из-за кучки планет. Только голый экшн без 
плеснет случайной волной. Это под- (Simulation) РС Разработчик МИН5 лишних соплей». Рецензия в #2, 2005 
водная война без надрыва и патетики 
аки» = teenie. NHL 2005 Издатель EA Games «Теперь вы руководите статусной командой, руководство которой ооо © 
точная, проходящая все больше на (Sports) РС Разработчик Electronic Arts ставит вам вполне определенные цели, которые надо выполнить 
глубине. Настоящий stealth action для за два сезона, а иначе — увольнение». Рецензия в #1, 2004 
тех, кто знает толк в охоте на зверя. 
И помнит, что трудно подкрасться, а PAINKILLER: BATTLEOUT — Издатель DreamCatcher «За стенами стонут младенцы, их старшие братья приветливо © © ож 
не нажать на курок. OF HELL Издатель в России «Акелла» машут украденными с кухни ножами, сестры лопаются как 
(Action) РС Разработчик People Can Ну надутые лягушки, а те, кому не досталось колюще-режущих 
предметов, носятся вокруг с натянутыми на голову холщовыми 
мешками». Рецензия в #3, 2005 
LEGO STAR WARS 
PARKAN II Издатель 1С «Кстати, о космосе. Он просто волшебный. Скриншоты можно оо © © 
(Simulation) РС Разработчик Никита на стенку вешать. Используя реальные снимки туманностей 
и созвездий, кудесники из «Никиты» создали самую чарующую 
виртуальную бесконечность на данный момент». 
Рецензия в #2, 2005 
РНАМТОМ ВВАМЕ Издатель Koei «Пройдите эту игру на глазах своих товарищей и прослывите ххх 
(ВРС) PS2 Разработчик Nippon Ichi Soft самым «башковитым» человеком среди них. Что, вы и так не 
жалуетесь на работу мозга? Тогда почему у вас все еще нет 
Phantom Brave?!» Рецензия в #5, 2005 
PLAYBOY: THE MANSION — Издатель Arush «Романтические отношения возможны только с женщинами. Kokko 
(Strategy) PC, PS2, Xbox —__Entertaiment/Groove Games Педерастов в Playboy He приемлют». Рецензия в #4, 2005 
Издатель в России (РС) Бука 
PC, PS2, Xbox, : 
ищи ни Разработчик Cyberlore Studios 
PRINCE OF PERSIA: Издатель Ubisoft Издатель «Продолжение лучшей игры 2003 года. Однозначный Must ооо оч а 
Лучезарный Lego Star Wars — обра- WARRIOR WITHIN в России (PC) Акелла have!» Рецензия в #1, 2004 2 2 
зец того стеба, которым в разное (Action) PC, PS2, Xbox, Разработчик Ubisoft Montreal CL, 
время блистали Джей с Молчаливым GameCube 
Бобом, братья Цукеры, «Маски-шоу» 
и летающий цирк Монти Пайтона. PSI-OPS: THE MINDGATE = Издатель Midway Издатель «Спецназовцы-телепаты бросают вызов преступности» Рецензия ОЖД 
Взрослые, вроде, истории — падение CONSPIRACY (Action) в России (PC) Новый диск в #1, 2004 
джедаев, гибель Республики, все PC, PS2, Xbox, GameCube — Разработчик Midway 
дела, — рассказаны языком детского 
конструктора. Штампованный Оби- PROJECT: SNOWBLIND Издатель Eidos «Если у вас есть возможность — смело покупайте версию tok [oy 
Ван рубит воздух мечом из синей (FPS) РС, PS2, Xbox Издатель в России (РС) для Xbox. Если вы предпочитаете PlayStation 2 — лучше 
пластмассы. Имперские штурмовики Новый диск ограничиться новыми TimeSplitters. Если же ваш выбор — PC, 
разлетаются на детальки. Над иг- Разработчик Crystal Dynamics то... Это точно не ваш выбор». Рецензия в #5, 2005 
рушечными планетами пролетают 
игрушечные же эсминцы. Сюжет RATCHET & CLANK: UP Издатель SCEE «Пушки до того хороши, что плодами их трудов хочется ххх 
и герои — голливудские. Материал — YOUR ARSENAL Разработчик Insomniac Games любоваться. Одна засасывает врагов, а затем брезгливо их РЕ 
прямиком из Дании. Получившийся (Action) PS2 выплевывает. Другая заставляет вражеское войско воевать SS: 
микс соответствует высочайшим друг с другом. Третья превращает всех встречных-поперечных ee 
стандартам. Стыдно признаться, HO в уток. А четвертая вообще подозрительно смахивает 
местами игрушка даже круче самих на огненный хлыст Жана Рено в Onimusha 3!» 
«Звездных войн». Рецензия в #2, 2005 
RESIDENT EVIL 4 Издатель Capcom «В RE4 много экшна. Жесткого, брутального, мясного экшна! \хххх = 
(Action\horror) Разработчик Capcom С волшебной системой прицеливания, точечной стрельбой марк 
GameCube по отдельным частям тела и кровавыми хэдшотами». eas 
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ИГРА/ПЛАТФОРМА РОДИТЕЛИ ВЕРДИКТ ОЦЕНКА 





ROLLERCOASTER Издатель Atari «Под зловещий рокот вагонетка ползет наверх. Все идет по плану, © © Же SCORE: 9322082 
TYCOON 3 Разработчик Frontier но руки почему-то потеют. Проходит несколько мучительных 
(Simulation) РС секунд, и вот уже слышится чье-то пронзительное: «И-я-я-у- 
у-у-и-и-и!». Попкорн, покоившийся в желудке, стремительно 
поднимается по пищеводу...» Рецензия в #3, 2005 
ROME: TOTAL WAR Издатель Activision «Раньше, чтобы покончить с галлами, вам понадобились бы ххх 
(Strategy) PC Издатель в России 1С Моника Белуччи, набитый подушками Жерар Депардье и рецепт airy 
Разработчик The Creative волшебного зелья. Теперь можно ограничиться всего лишь жар 
Assembly копией Rome: Total War». Рецензия в #1, 2004 cw. 
RUMBLE ROSES Издатель Konami «Вы можете не любить реслинг всей душой и даже плеваться ое ож 


(Fighting) PS2 Разработчик Konami от одного вида носящихся по рингу с выпученными глазами 
мужиков... Но когда подобными глупостями занимаются чаи 
девушки в довольно вызывающих одеяниях, все принципы идут Реакционер 
к черту!» Рецензия в #2, 2005 


РС 





SCRAPLAND Издатель Enlight Softwarware «Да, мы действительно летаем по огромному городу, ое © ЕН 
(Action) PC, Xbox Издатель в России Акелла периодически слезая со своего драндулета и путешествуя по 35. Почивший практически жанр: 
Разработчик Mercury Steam локациям на своих двоих. Да, мы проворачиваем для разных 22008 кораблик летит слева направо и 
Entertaiment темных личностей сомнительные делишки. HO сводить Scrapland палит, почем зря. Семьдесят с 
к определению «СТА про роботов» было бы преступной ошибкой!» копейками мегабайт дистрибутива, 
Рецензия в #1, 2004 распространяемого за $20 самими 
разработчиками через сайт. 
SECOND SIGHT Издатель Codemasters «Некто просыпается в больничной палате и понимает, что © © Же Максимальное и единственно поддер- 


(Action) PC, PS2, Xbox, Разработчик Free Radical 


ничего не понимает. Потом замечает Ha руке пластиковый 


живаемое разрешение — 640x480. 


GameCube Design Издатель в России iC ‘ 6pacnet с именем. А затем — самое важное. OH псионик». Никакого «три дэ». Оторваться 

Рецензия в #1, 2004 невозможно. Jets ‘п Guns кажется 
короткой игрой не потому, что она 

SEGA SUPERSTARS Издатель Sega «Притащите эту игрушку на день рождения друга, и через ххх действительно коротка. А потому, что 

(Party) PS2 Разработчик Sega пятнадцать минут зажигать перед телевизором будут все без ты потратил на нее целый вечер. Не 
исключения!» Рецензия в #1, 2004 вставая. Чертовщина какая-то! 

SHADOW HEARTS: Издатель Midway «Именно эта игра, как никакая другая, способна запасть в сердце «= ye yk yey ыы 

СОМЕМАМТ Разработчик Nautilus даже самого заядлого аркадника, который, скажем, взялся 7 


(RPG) PS2 проходить Final Fantasy Х из-за изумительной красоты роликов, 5: 
да так и забросил на полпути, устав от пошаговых боев и прочих Е 2 
ролевых повинностей». Рецензия в #5, 2005 





SHADOW OF ROME Издатель Capcom «Из Shadow of Rome вышла бы шикарная гладиаторская игра, о © ож COLD FEAR 
(Action) PC2 Разработчик Capcom моментально убравшая бы все “теккены” с “соулкалибурами”. Ех 
Потому что более грандиозную мясорубку представить себе 355: 
сложно. Обилие режимов боя, гигантское количество оружия ty, 
и доспехов, уровень популярности бойца... Но главное — CTO 
восемьдесят комбо-ударов и “фаталити”!» Рецензия в #5, 2005 
SID MEIER’S PIRATES! Издатель Atari «“Пираты” — это набор увязанных вместе мини-игр. TO ты плава- о ох © 5 
(Simulation) PC Издатель в России 1С ешь, то крадешься по городу, то фехтуешь... Сид Мейер просто ye 
Разработчик Firaxis развивает свое направление, и дальше начинается вкусовщи- S: 
на — кому-то нравится, а кому-то нет». Рецензия в #2, 2005 = 
SILENT HUNTER 3 Издатель Ubisoft Entertainment «Silent Hunter 3 — это Silent Hunter 2, улучшенный Ha 200%. tooth: eas, 
(Simulation) PC Издатель в России 1C Проведенная в SH3 работа над ошибками заслуживает самой 355: 
Разработчик Ubisoft Romania высокой похвалы!» Рецензия в #6, 2005 > 2008.0 
SLY 2: BAND OF THIEVES — Издатель SCEE «Количество жесточайшего стеба над Metal Gear Solid (и нетолько yey yy у 
i жасы 
(Action) PS2 Разработчик Sucker Punch над ним) превосходит в Sly 2 все возможные пределы, в том числе 
и установленные первым Sly Raccoon». Рецензия в #2, 2005 РС, Р$2, 4 ole) 
SONIC MEGA Издатель Sega «Слово Plus неслучайно красуется в названии продукта — новое ххх He. poco ianeliclnessenee 
COLLECTION PLUS Разработчик Sonic Team издание не простое, а дополненное и расширенное. Спин-оффы «Дух Востока» плавание как-то неза- 
(Action) PS2, Xbox “СоНиковской» серии теперь доступны игрокам в той же степени, далось. Половина моряков осела по 
что “основная программа”». Рецензия в #4, 2005 душевым с обглоданными черепами 
и конечностями. Половина — 
STAR WARS: REPUBLIC Издатель LucasArts «Ближе к концу игры начинаешь чувствовать себя универсаль- ФФ, © © 1: ЧО Colgan НОВ = 
COMMANDO Разработчик LucasArts HOU машиной убийства, о которую обламывают когти превратилась в живых мертвецов. 
(FPS) РС, Xbox и дройды, и зеленокожие работорговцы, и насекомообразные Вдобавок внутренними российскими 


STAR WARS: KNIGHTS OF Издатель LucasArts 


THE OLD REPUBLIC II — Разработчик Obsidian 
THE SITH LORDS Entertaiment 

(RPG) PC, Xbox 

STREET RACING Издатель Namco 


SYNDICATE Издатель в России Game 
(Racing) PC, PS2, Xbox Factory Interactive 
Разработчик Eutechnix 
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геоносианцы. Чтобы понять, о чем я, надо самому побывать 
на здешних просторах. И подержать в руках гениальное 
изобретение Республики — многофункциональное штурмовое 
ружье». Рецензия в #5, 2005 


«Сюжет Knights of the Old Republic |! получился даже забористее, 
чем в первой части. К тому же о мифологии «Звездных войн» 

из 40-часового эпика вы узнаете куда больше, чем из любого 
эпизода киносаги!» Рецензия в #3, 2005 ИГРА НОМЕРА 


«SRS успешно избавился от ряда ошибок Need for Speed 

и развил некоторые идеи. Тачки в игре бьются, мнутся и их надо 
ремонтировать. Поломки не сказываются на том, как машина 
едет, но смотреть на покоцанную «Субару» неприятно». Рецензия 
в #2, 2005 


проблемами заинтересовалась 
береговая охрана США. Все это — 
затравка самой жуткой игры 2005 
года, того самого года, которому (как 
казалось недавно) нечем нас при- 
пугнуть. Resident Evil 4 превратился 
в веселенький шутер, Silent Hill 3 
оказался безвкусицей... И вот когда 
мы уже совершенно расслабились, 
подкрался страх — холодный, как 
океан. 
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МОР. УТОПИЯ 


Злоключения 


РС 


Пустыри оккупировали песиголов- 
цы — нарядно одетые гуманоиды, 
формой черепа и широким оскалом 
похожие на потребителей кормов 


Chappi. Эти болезненные зверьки — 


рядовые обитатели Мора, мира 


абсурдного, странного, отталкиваю- 
щего, но очень любопытного для ис- 
следования. В рецензии на странице 


108 «Мор. Утопия» сравнивается 
с фильмами Дэвида Линча. И это, 


думается, неглупый ориентир: в том 


смысле, что прекрасное появляется 


из уродливого, мысль U3 бреда и все 


такое прочее. 


CHAMPIONSHIP 
MANAGER 5 


Matthew Spring brings the bail onto his chest 


РЕЛИЗЕ РЕТРО РТУТЬ 


Футбольный 
менеджер 


PC 





Не слишком удачный менеджер 
(сляпанный за год дебютантами, он 
не удобен, не красив и постоянно 
накалывается в мелочах), СМ5, тем 
не менее, оказался первой за год 


серьезной игрой о футболе — такой, 


чтоб не мячик гонять, а чтобы 
почувствовать себя Абрамовичем. 
К этому есть все предпосылки: 
графики, статистика, трансферы, 
стратегии нападения и защиты... 
И, конечно, никакой суеты на поле, 
потому что настоящего управленца 
футбол только отвлекает от дел. 
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Полине Иер НОЕ 





ИГРА/ПЛАТФОРМА 


STOLEN 
(Stealth action) PC, PS2, 
Xbox 


SWAT 4 
(Action) PC 


TEENAGE MUTANT NINJA 
TURTLES 2: BATTLE 
NEXUS (Action) PC, 
PS2, Xbox, GameCube 


TEKKEN 5 
(Fighting) PS2 


THE CHRONICLES 

OF RIDDICK: ESCAPE 
FROM BUTCHER BAY — 
DEVELOPER'S CUT 
(Action) PC, Xbox 


THE GETAWAY: ЧЕРНЫЙ 
ПОНЕДЕЛЬНИК 
(Action) PS2 


THE SIMS 2: UNIVERSITY 
(Simulation) PC 


THE INCREDIBLES / 
СУПЕРСЕМЕЙКА 
(Action) PC, PS2, Xbox, 
GameCube 


THE LORD OF THE 
RINGS: THE THIRD AGE 
(RPG) PS2, Xbox, 
GameCube 


THE PUNISHER / 
КАРАТЕЛЬ (Action) PC, 
PS2, Xbox 


THE SETTLERS — 
HERITAGE OF KINGS 
(Strategy) PC 


TIME OF DEFIANCE 
(Strategy) PC 


TIMESPLITTERS: FUTURE 
PERFECT 

(Action) PS2, Xbox, 
GameCube 


TOM CLANCY'S 
SPLINTER CELL: CHAOS 
THEORY (Stealth action) 
PC, PS2, Xbox 


TRIBES: VENGEANCE 
(FPS) PC 


РОДИТЕЛИ 


Издатель Hip Games 
Издатель в России 
Акелла (РС) 
Разработчик Blue 52 


Издатель Vivendi Universal 
Games 
Разработчик Irrational Games 


Издатель Konami 
Разработчик Konami 


Издатель Namco 
Разработчик Namco 


Издатель Vivendi Universal 
Games 

Разработчик Starbreeze 
Studios/Tigon Studios 


Издатель SCEE 
Разработчик Team Solo 


Издатель Electronic Arts 
Разработчик Maxis 


Издатель THQ 
Разработчик Heavy Iron Studios 


Издатель EA Games 
Разработчик EA Redwood 
Shores 


Издатель THQ Издатель в 
России (РС) Руссобит-М/бате 
Factory Interactive Издатель 

в России (PS2) Vellod Impex 
Разработчик Volition 


Издатель Ubisoft 
Издатель в России Новый диск 
Разработчик BlueByte Software 


Издатель Strategy First/Typhoon 
Games Разработчик Мсеу 
Crafted Entertaiment 


Издатель Electronic Arts 
Разработчик Radical 
Entertainment 


Издатель Ubisoft 

Издатель в России (PC) 
Руссобит-М/бате Factory 
Interactive Разработчик Ubisoft 


Издатель Vivendi Universal 
Games Разработчик Irrational 
Games 


РЕЦЕНЗИИ И РЕКОМЕНДАЦИИ 


ВЕРДИКТ 


«Stolen — чудовищно неухоженная игра. Интуитивно непонятный 
интерфейс (да-да, это консольный порт, но когда я с первого раза 
не могу начать новую игру, мои глаза наливаются кровью!) здесь 
сочетается с такой дикостью, как пустой геадте-файл (Template 
Stolen Read Ме File. Add stuff here...) и прочими радостями в 
спешке доделывавшегося проекта». Рецензия в #6, 2005 


«В идеале операция проходит без стрельбы. Разработчики 
позаботились о богатом арсенале самых смертоносных «стволов», 
но применять его рекомендовали (не сами, конечно, а устами 
местного командования) лишь в крайнем случае». 

Рецензия в #6, 2005 


«Каждый бой приходится вымучивать. Драться нужно себя 
заставлять — до того все безрадостно и беспросветно». 
Рецензия в #3, 2005 


«Кроме приятных сюрпризов (вроде трех с иголочки новых 
бойцов) Матсо приготовила и парочку не слишком радостных». 
Рецензия в #6, 2005 


«Своей невозмутимостью Риддик напоминает бутерброд с 
тунцом, безмерно крут, носит плавательные очки и черную майку, 
не дает прямых ответов и постоянно шутит с намеком на долю 
правды в виде свернутой шеи». Рецензия в #3, 2005 


«Наблюдать за главным героем в режиме «беготни обычной» 
чертовски дискомфортно. Стараниями недоразвитой камеры 
все помещения в «Черном понедельнике» вызывают приступы 
клаустрофобии даже у совершенно здоровых людей». 
Рецензия в #2, 2005 


«Не нашлось в игре места ни пиву, ни интиму. Верх амораль- 
ности — бой бодушками с однокашником и обильные возлияния 
фруктовыми соками». Рецензия в #6, 2005 


«The Incredibles достаточно монотонна. Сними Pixar мультфильм 


не про суперсемейку, а про одинокого супергероя, вас не хватило 
бы даже на пятнадцать минут такой игры». Рецензия в #3, 2005 


«The Third Age похожа на Final Fantasy X, а сложность игры 
не поднимается выше отметки “пришлось слегка попотеть, 
заваливая очередного босса”». Рецензия в #3, 2005 


«Он ходит в черном кожаном плаще и майке с черепом. Он 
мрачен, угрюм и зол на весь мир. Повод для этого более чем 
весомый — мафиози убили всю его семью. И теперь он всех 
замочит». Рецензия в #4, 2005 


«Главное, вокруг чего крутится Heritage of Kings — военное 
дело. Возводим крепкую экономику, чтобы содержать армию, 
нанимаем несколько отрядов воинов и идем в атаку на 
неприятеля». Рецензия в #4, 2005 


«Найти другие 17 мегабайт с таким количеством pure fun сегодня 
практически невозможно!» Рецензия в #3, 2005 


«Третья TimeSplitters пытается взять свое отличным коопера- 
тивным режимом, замечательной, особенно на ХБох, графикой 
и затасканным, но иногда смешным до истерики сюжетом. Это 
такой, знаете ли, не сбавляющий обороты «фан» — довольно 
короткий в случае с одиночной игрой, но практически бес- 
конечный, если у вас имеется возможность выйти в онлайн». 
Рецензия в #6, 2005 


«Лучшая нервотрепка весны. Зру’си и сохранись!» 
Рецензия в #5, 2005 


«От Vengeance на душе остается приятный осадок, как от 
удачной экранизации хорошего романа, в которой вас любезно 
выпустили за рамки обычного зрителя. А подобные прозведения, 
согласитесь, сущая редкость». Рецензия в #1, 2004 
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WORLD OF WARCRAFT 


РЕЦЕНЗИИ И РЕКОМЕНДАЦИИ 





ИГРА/ПЛАТФОРМА РОДИТЕЛИ ВЕРДИКТ ОЦЕНКА 
VAMPIRE: THE Издатель Activision «Снующие повсюду бомжи, черно-красная готика дискотек, КОКС 
MASQUERADE — Разработчик Troika Games заброшенный отель Ha берегу моря, полупустые парковки и Ех 
BLOODLINES сельская больница CO стерильностью привокзальных туалетов... 3 = 
(Action/RPG) PC Ночной город насквозь пропитан атмосферой декаданса». ~ 20087 
Рецензия в #2, 2005 
VIRTUA QUEST (RPG) Издатель Sega «Сильнее всего расстраивает удивительно невзрачная графика, tt aay 
PS2, GameCube Разработчик Sega-AM2 выглядящая так, будто Virtua Quest делали в лучшем случае для 
Dreamcast, а затем в кратчайшие сроки перекинули на новую 
платформу». Рецензия в #4, 2005 
VIEWTIFUL JOE 2 Издатель Capcom «Это, знаете ли, как энергетический напиток — с одной баночки ооо ож 
(Action) PS2,GameCube — Разработчик Clover Studio бодрит, а вторая уже явно лишняя». Рецензия в #3, 2005 





WARHAMMER 40.000: Издатель THQ Издатель «Dawn of War притягивает за уши с первых же кадров бодрящео КАСС я 

DAWN OF WAR ` в России Руссобит-М\Сате вступительного ролика и не отпускает до самой развязки. Сорок Е Онлайновая 

(Strategy) РС Factory Interactive тысяч минут удовольствия!» Рецензия в #1, 2004 = ponesas urpa 
Разработчик Relic Entertaiment $2005 ve 

WORMS FORTS UNDER Издатель Sega «Разобраться в богатстве вооружения не так просто. Понять, как Уж 

SIEGE (Strategy) РС, Разработчик Team 17 поведет себя летающий бегемот, и привыкнуть к стратегическим К компании Blizzard в Европе сегодня 

PS2, Xbox запускам холодильника получается не сразу». Рецензия в #2, 2005 относятся так, как в конце 90-х 


относились к id Software. Счастливые 


WWE SMACKDOWN! VS. Издатель THQ «Веселый режим карьеры, разнообразные варианты выяснения tolotoks': покупатели ей гимны поют, несчаст- 
RAW (Fighting) PS2 Разработчик Yuke’s Media отношений вне ринга, бойцы на любой вкус... Берите ные стоят в очереди за коробкой, 
Creation и развлекайтесь». Рецензия в #3, 2005 а издатели-конкуренты клянут 
за то, что Blizzard подмяла рынок 
АЛЕКСАНДР (Strategy) Издатель GSC World Publishing = «Мы участвуем в высокобюджетной постановке, безусловно, УСС онлайновых ВРС. Тысячи европейцев 
РС Разработчик GSC Game World в роли героя, HO отнюдь не режиссера». Рецензия в #2, 2005 не вынырнут из World of Warcraft 
еще несколько месяцев. Примерно 
АЛЬФА: АНТИТЕРРОР Издатель Руссобит-М/бате «Совершил после двух часов напряженного боя небольшую ох © ож столько потребуется, чтобы освоить 
(Strategy) РС Factory Interactive ошибку — можно смело начинать все сначала. «Альфа: систему «очков славы», новые 
Разработчик МиСТ Лэнд-Юг Антитеррор» ошибок не прощает и дрючит игрока по полной хардкорные подземелья, прикупить 
программе». Рецензия в #4, 2005 ездовых животных, добыть редкий 
фиолетовый меч... Вы спрашиваете, 
КАРИБСКИЙ КРИЗИС Издатель 1С «”Кризис” отличается от множества блицкригообразных собратьев УЖ ity где эти «тысячи»? О, они повсе- 
(Strategy) РС Разработчик G5 Software в лучшую сторону. Война ведется практически в современных A e местно! WoW не понимает границ. 
ты > os у аа nang а редко < Ae Например, часть паствы — это мы. 
bi», 5 
КАЗАКИ Il: НАПОЛЕО- Издатель GSC World Publishing ««Казаки Il» — игра не про политику наполеоновской эпохи, не про ФФ ©, 9 те: 
НОВСКИЕ ВОЙНЫ Разработчик GSC Game World экономику и торговлю. Это игра про войну. Про классическую 5 
(RTS) РС войну, которая изучается военными и историками по сей день». <. Ay 
Рецензия в #6, 2005 2008 FREEDOM FORCE 
VS. THE THIRD REICH 
КОСМИЧЕСКИЕ Издатель 1С «Та идеальная игра, которую можно смело рекомендовать ЖЖ 
РЕЙНДЖЕРЫ-2: Разработчик Elemental Games и нашим, и вашим. Немного стратегии, чуть-чуть ролевика, > 
ДОМИНАТОРЫ щепотка квеста и густой соус из научной фантастики. Почти SS: 
(Simulation) PC бесконечная и очень простая, она точно угадывает те моменты, 2005. 


когда ты начинаешь скучать. И сразу подкидывает орешки — 
ану-ка, разгрызи!» Рецензия в #2, 2005 


НИБИРУ: ПОСЛАННИК — Издатель Micro Application «Перед нами привычная квестовая картинка. Псевдоисторическй АСС 
БОГОВ Издатель в России Новый фон, наше время, обширная география. Сравнить времяпрепро- 
(Adventure) РС Диск вождение здесь можно с чтением главы из «Кода да Винчи» или 
Разработчик Unknown Identity = просмотром «Турецкого гамбита»». Рецензия в #6, 2005 
Future Games 
СТАЛИНГРАД Издатель 1С «Новобранца ждет куда более плачевная участь и сенсационные кк 
(Strategy) РС Разработчик dtf.games откровения: танки не всесильны, авиация безбожно мажет, 


артиллерию нельзя оставить ни на минуту, боезапас имеет 
обыкновение заканчиваться, а пехоту — «царицу полей» — 
не выгнать из окопов». Рецензия в #2, 2005 


СИСТЕМА ОЦЕНОК 


Игра для РС 





Продолжение саги о защитниках 
Города Патриотов — суперменах 
без страха и упрека, — оказалось 
даже забавнее оригинала. Главное 
удовольствие здесь не в выдирании 
фонарных столбов и закидывании 


ИГРА Закрытым голосованием ре- ААА лы врагов автомобилями, а в биогра- 
НОМЕРА дакция выбирает игру номера. фиях наших «героев». Третий рейх 
Последнее слово всегда ос- Живая классика! Обозревателю пришлось побивают: коммунист Ядерная Зима, 


отсидевший в колонии на Кубе; 
полоумный сексуально озабоченный 
режиссер; восточная зеленокожая 


доплачивать «за вредность», 
чтобы он в это играл. 


тается за главным редактором. 


ЖЖЖА 


Этот значок самым неожидан- 
ным образом возникает напро- 
тив некоторых игр. Как правило, 
напротив самых заметных и 
достойных проектов текущего 
месяца. Обычно не врет. 
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Достойно! Автор увлекся и сдал 
статью с опозданием. 


KAKO 





Можно брать. Осторожно. 





KKK 


Пациент кунсткамеры. 
Игровой андеграунд. 





девушка, из-за предрассудков 
и гонений бежавшая из отчего дома... 
Пусть вы не выросли на комиксах. 

Но вы же научились над ними 
смеяться? 


173 


127287 г. Москва, а/я 24, XS Magazine 
xs @ зоШагу.ги 


Мы публикуем лучшие письма с тем, 
чтобы ответить их авторам. 
За все в ответе Кирилл Алехин. 





Свою первую компьютерную игру я уви- 
дел в 12 лет. В Москве на Калининском 
проспекте (сегодня ул. Новый Арбат — 
прим. ред.), в рифленом гробу «Дома 
книги», на втором этаже открылся боль- 
шой непечатный магазин. Торговал он 
всякой офисной техникой: принтерами, 
копирами, шредерами, а на самом замет- 
ном месте возвышался Первый Компью- 
тер. Сейчас мне трудно припомнить кон- 
фигурацию, но, кажется, это был 386-ой: 
маленький гнутый дисплей, системный 
блок без CD-Rom’a и так далее. И на 
этом-то гнутом дисплее крутился Он. 
«Бомбермэн». 

Каждый день, игнорируя школу, я бежал 
на второй этаж и подолгу стоял перед 
монитором: человечек в нем бегал, ме- 
тал бомбы, взрывал, что-то мутил — он 
жил! Это было невероятное впечатление, 
как если бы В.В.Жириновский вдруг из- 
винился принародно за хамство. Тетеч- 
ки, торговавшие техникой, к концу пер- 
вой недели растрогались, и мне, ошалев- 
шему, разрешили чуть-чуть поиграть. К 
концу третьей недели меня уже подпаи- 
вали чаем с печеньем — пока я, с горя- 
щими глазами, проходил бесконечную 
игру. К концу четвертой недели родители 
всерьез забеспокоились: домой я воз- Здорово, Х$! Пишу тебе я, Андрей 
вращался в 20:10, когда закрывался мага- Надшебукин из Ростова. 

Зин... Просто хотел сказать, что нормаль- 


ПРИЗ ЗА ЛУЧШЕЕ ПИСЬМО 
МЕСЯЦА — НАБОР САМЫХ СТАРЫХ 
ИГР НА ПЛАНЕТЕ 





ЕСТЬ ТОЛЬКО 
ОДИН ЖУРНАЛ 
МОДНЯВЕЕ, 
ЧЕМ Х$ 


«ЕЛЫЕ 
В 


Детский юмористический журнал ЦК BAKCM № 10 октябрь 1981 


Ну, а на пятой неделе сменились продав- 
цы-консультанты, и новые, весьма мерз- 
кие тетечки погнали меня взашей. Боя- 
лись, что я по незнанию сломаю дорогой 
агрегат: тогда 386-ой без СО стоил боль- 
ше тысячи долларов. 

Зачем я это рассказываю? Все очень 
просто. Х$ много (и, кажется, здорово) 
пишет про старые игры. Поэтому захоте- 
лось и мне написать вам что-то в ответ. 
Надеюсь, получилось не нудно. 


С уважением, 
Сергей Перцовский, Москва 
**van @dirty.ru 


ный такой журнал. Раньше я покупал 
много журналов про игры — 
«Сате.СОМ», «Страну икр и ягодиц» 
и «Игрофилию» (Названия изданий 
изменены — прим. ред.), но XS мне 
нравится больше. Толстый такой, 
моднявый, картинки большие. DVD 
реальный, хотя раз уж записываете 
игры, можно было выложить и Half- 
Life 2. Но особенно круто выходит 
(рубрика — прим. peg.) Loading. Она 
получше любого постера! Это вы са- 
ми придумали или как? 


****их @ тай.ги 





Поднимайтесь пад землёй, красный шар и голубой, 
Пуеть увидят все на свете, ках дружить умеют дети. 


Здорово, Андрюха! Спасибо за добрые слова. 
Мы в XS придерживаемся принципа, что прос- 
тота лучше воровства, и стараемся делать 
наш, удивляющий и неповторимый журнал. 
Быть может, он не слишком-то пухлый. Но про 
моднявость ты верно подметил. А за размеры 
картинок у нас отвечают специально натаскан- 
ные люди. Но мы их, конечно, не выдадим — 
боимся, что переманят враги. 


Сергей! Спасибо, что поделился. А мы за это поде- 
лимся консолью Atari Flashback, привезенной нами 
из Франции специально для таких вот моментов. 
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Black Jack (Для взрослых) 
















Black Jack - самая популярная игра Лас-Вегаса - 
теперь и на Вашем мобильном! Испытайте судьбу 
вместе с прекрасной незнакомкой! Правила - просты 
| как всё гениальное: нужно набрать 21 очко или 

| | меньше, но при этом обогнать девушку. 


Nokia: 63101 - 340415913, 
Siemens: C60, М55, MC60, 


Nokia: 3410 - 340415971, 
$55, SL55 - 340415915, 
Sony Ericsson: 1610, 1616, 1630, 2600 - 340415917, 







Альфа-девушки (Для взрослых) 


Надо набрать больше очков, чем у противника... 
интересно, правда? Если коротко: красные числа 
вычитаются, а зеленые - прибавляются, если 
выберете число в горизонтальном ряду, противнику 
придется брать из той же колонки. Есть разные 
| | режимы сложности, но остается открытым вопрос: при 
чем тут девушки?! А девушек во время игры Вам 
предстоит увидеть немало: очень красивых и не очень 
одетых. Проверьте сами. 


Nokia: 3600, 3650, 3660, N-Gage, N-Gage QD - 340417162, 
Samsung; SGH-E100, SGH-E700 ~ 240417164, 


== 


Sony Ericsson: 1610, 1616, 1618, 2600 - 340417168, 


Женская общага (Для взрослых) 
















Кто из вас не мечтал забраться в женскую общагу, 
полную молодых студенточек? Теперь у Вас есть 
шанс воплотить свою тайную мечту в реальности. Вы 
должны забраться по карнизам в комнату одной из 
девушек, уклоняясь от выбрасываемого мусора и 
внезапно открываемых окон. Забравшись к девушке, 
Вам предстоит уговорить ее быть с Вами как можно 
более нежной и обходительной... 


Motorola: 1720 - 340413583, 
Nokia: 3300, $100, 6100, 6200, 6220, 6610, 6800, 7210, 7250, 72501 


~ 340413588. Siemens: SX1 - 
340413589, Sharp: GX-10, GX-20 - 
340413600. Sony Ericsson; P900 - 
340413605 


За стеклом (Для взрослых) 


Надо растопить заледенелый экран с помощью 
| мерцающего квадратика. Если растопите хотя бы 75% 
 - появится картинка для детей после 18. 


— 340417030, 






Лучшие подруги 
(Слайд-шоу для взрослых) 


Приятно наблюдать за откровенными сексуальными 
играми двух очаровательных девушек, свободных от 


подружек. 


Samsung: SGH-C100, SGH- 
X100, SGH-X600 - 340416286, 








Nokia: 3100, 3200, 3300, 5100, 6100, 6200, 6220, 6610, 6650, 6800, 7210, 7250 







| любых комплексов. Возьмите тайм-аут и расслабьтесь в 
виртуальном обществе двух смелых в своих фантазиях 


Nokia: 3600, 3620, 3650, 3660, 7610, 7650, N-Gage, N-Gage QD ~ 340416284, 


Чтобы заказать Уауа-игру: 

‘Отправьте $М$-сообщение с указанным кодом на номер 8882 

‘Через некоторое время на телефон придёт $М$-сообщение с ссылкой на 
М/АР-страницу, по которой нужно будет зайти, чтобы получить заказ. 
Стоимость услуги для абонентов: Би Лайн GSM, МТС (на Дону, на 
Амуре), БайкалВестКом - $3 (без НДС), МТС, МТС - Омск, МТС - 
Удмуртии МТС-Реком, МегаФон (Москва и МО), Tene2, ЮУСТ - $2,99 
(без НДС), МегаФон (Сибирь, Поволжье, Кавказ, Дальний Восток), 
СМАРТС - Самарская область, Саратовская область, Ульяновская 
область, республики Башкирия, Татарстан, Калмыкия, Марий Эл, 
Мордовия - 100 руб. (с НДС), МТС на Кубани - 103,37 руб.(с НДС). 









Откровенные игры Инги 
(Слайд-шоу для взрослых) 

















В компании этой сексуальной леди Вы не только не 

заскучаете, но и получите отличную возможность как 
следует разглядеть самые интимные уголки женского 

| тела. Вы сами не заметите, как обворожительная 

| красавица с лёгкостью увлечёт вас в эротическую игру, 

полную сладких грёз и фантазий. 


Nokia: 3100, 3200, 3300, 5100, 6100, 6108, 6200, 6220, 6230, 6610, 6650, 6800, 
6810, 6820, 7200, 7210, 7250, 72501, 7600 - 340415032, 

Samsung: SGH- 
C100, SGH-X100, SGH-X600 ~ 340415094, 


Памела Андерсон (Для взрослых) 


Всемирно известная обольстительница любит 
настойчивых мужчин. Чем упорнее кавалер 
добивается руки и сердца, тем достойнее он кажется 
девушке. Но Вы - не кавалер. Вам не нужны рука и 

' сердце Памелы. Вы знаете, что Вас интересует! 


1 Siemens: A60, C60, M55, 
=) | №080 - 340418803, Samsung: SGH-E100, 
SGH-E700, SGH-E800 - 340418805, 


Nokia: 3600, 3660, N-Gage, N-Gage QD - 340418813, 
Sony Ericsson: P900 - 







Nokia: 3650 — 340418801, 


340418816, 
Nokia: 3100, 3200, 3300, 5100, 6100, 6200, 6640, 6800, 6810, 6820, 7200, 7210, 
7250 - 340418818, Nokia: 7600 - 340418820, 
Nokia: 6600, 7610 - 340418822, 
Sony Ericsson: 1610, 2600 - 340418824, 
Motorola: V180, V220 — 340418826, 
Sony Ericsson: K700i, 21610 - 340418829. 





Покер Греховные мечты: 
брюнетки (Для взрослых) 





| | Известная экранная реализация покера на этот раз 

ь | | предлагает сразиться со жгучими черноволосыми 

a wou о | ' красавицами. Девушки - новые, HO они готовы так же 
ЭР (S$) | охотно раздеться под Вашими нескромными 


off $ Я || взглядами, нужно только выиграть! 






Nokia: 3650 - 117590, Sharp: GX-10, GX-10i — 117592 





Специалист no грудям 
(Для взрослых) 


В этой игрушке Вам надо только... разглядывать голую 
женскую грудь. От Вас потребуется не просто 
разглядывать, но и указывать, которая из них не 
настоящая (то есть - с добавлением силикона). 
Поэтому смотрите внимательней (если уж не можете 
потрогать)! Если наберете достаточно очков, получите 


награду. 


Nokia: 3600, 3650, 3660, N-Gage, N-Gage QD. Siemens: $Х4 - 340417430, 
Nokia: 7610 ~ 340417432. 
Sharp: GX-10, GX-10i - 340417434, Nokia: 
3100, 3200, 3300, 5100, 6100, 6200, 6220, 6610, 6800, 6810, 6820, 7200, 7210, 
7250 - 340417436, Motorola: V300, 400, V500, 
\525, V600 — 340417438 
















Стрип-покер (Для взрослых) 





Получите 100 виртуальных долларов и разденьте 


| В — девушку, обыграв её в покер! 


АВВАЯ | 


Nokia: 3410 - 340415919, Siemens: C55 - 
340415921, 

Siemens: 
$55 — 340415923, Sony Ericsson: 1610, T630 - 
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В СЛЕДУЮЩЕМ НОМЕРЕ: 


Om =) = 1212149] 

Специальный материал о 
А: * [91:97 
индустрии и за ее пределами. 
Мы видели Need for Speed: 
Underground, мы видели 
Midnight Club, мы видели 
Juiced. Подведем итоги и заро- 
емся вглубь явления. 
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ИГРЫ, КОТОРЫЕ БУДУТ 

Массивный превью-блок обо всех са- 
мых свежих проектах, что можно бы- 
ло увидеть на ЕЗ, в окрестностях ЕЗ, 
да и вообще даже не на ЕЗ, а где-то 
еще. Все то, во что нам придется иг- 
рать в ближайший год, и о чем нужно 
быть в курсе. Самое интересное, са- 
мое горячее, самое новое. 










SCAR 2s ee 


SQUADRA CORSE ALFA ROMEO 
Самая оригинальная гоночная игра 
последних месяцев. Теперь мы не 
просто крутим баранку — мы еще и 
зарабатываем опыт, как в заправ- 
ской ВРС. Насколько это круто на 
самом деле — в нашей безукориз- 
ненной рецензии. 
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Ls feral пав. 2Е-21 yn. Rcieeeiic 

TL "Буденовский", пав. A-2 пр. Буденого, 53, ont; 
TU bi двор”, пав. 62-166, Багратионовский 
пр., 7, к 

TU "Твой Дом” этаж 2, 24 км. МКАД; 


1-я ул. ни 12а; 

ул. Новый Арбат, 17; 

ул. Профсоюзная д.128,кор.3; 

м. Марьино ТК, пав. №19; 

ул. Люблинская. 4а; 

Беренгов пр, 8/1; 

ул. М. Бирюзова, вл. 17; 
Смольная, 24, »а»; 

Б.Ордынка, 19, стр. 2; 
Ленинградский проспект дом 56/2; 
Стратонавтов 9; 

Бол. Якиманка 26. Дом игрушки; 
Русаковская ул. 27 Дом книги в Сокольниках; 
Новослободская ул. 16; 

3-ий Добрынинский пер 3\5 кор 1; 
Ленинский проспект д 62/1; 
Руставели, 1; 

Ломоносовский пр-кт 23; 
Братиславская ул 13; 

Новая Басманная 31 стр 1; 

Ивана Франко 38 кор 1; 
Ярославское шоссе д. 54; 

Полянка д. 28; 

Исаковского, 33/1; 

Олимпийский проспект, 16; 
Марксистская д 3 (маг Планета); 
Нижняя Красносельская 45 кв 41; 
Ярцевская 19; 

Земляной Вал д.2/50; 

Сев. Бутово ул. Старокачаловская д. 16; 
Овчинниковская наб, 22/24; 
Ленинский проспект 89; 
Зеленоград Панфиловский пр-кт корп 1106 Б; 
Коровинское шоссе д.20 og 1; 
Нагорный бульвар д.4 к.1 
Аргуновская д4 


Ленинский пр- кт 146; 


а также в фирменных магазинах Москвы: 


Ангарская ул. 26 кор 1; 
Мясницкая ул 17; 
Матвеевская ул 20 кор 1 


Александров 
Красный пер., 10 
b 
ул. Савушкина, 51; 
ул. Советская, 36; 
ул, Ульяновых, 3 
ул.Украинская,3 «Перекресток» 
Великий 
ул.Большая Санкт-Петербургская д.6\11 
Вильнюс 
ул. Альгирдо, 10 «AKELOTE ir KO» 


Владивосток 


ул. Жигур, 48; 
ул. Русская, 46 «Планета»; 


Волог 
Ул. Челюскинцев, 3, «Пассаж» 


Воронеж 
Ленинский пр-т, 150 TH "Пассаж"; 


Губкин 
ул. Дзержинского, 113 


Дзержинск 
ул. Гайдара, 51a 


Днепропетровск 
пр. Карла Маркса, 50; 
ул. Московская, 1; 
пр. Карла Маркса, 46; 
ул. Харьковская, 2; 
yn. Bo6posa, 23; 


r 


yn. Mocxoscxaa, 3; 
ул. Ленина, 1-6 


Екатеринбург 

ул. 8 Марта, 82, «Игровой Мир»; 

ул. Луначарского 49, «Титаник»; 

ул.Радищева 4 магазин «Салон Тим» 
ый 

TL «Юнион» контейнер 71 

Ж 

ул. Гагарина, 24; 


ул Лацкого, 1, цокольный этаж, «Матрица» ; 


ул. Чкалова, 1 

VixescK 

ул. К. Маркса, 302, м-н «Перекресток» 
Иркутск + 

Чехова 19 «РемБытТехника»; 

Ленина 15, «Знание»; 

Фурье 8, «ВИД»; 

Литвинова 17, i egg Komnnexc»; 
Киевская 2, «CD-Hit»; 


торговая сеть «Монитор» 


Калуга 
ул. Кирова, 7/47 


ул. Пролетарская, А, 
ул.Воровского, 71 


Киев 

ул. Большая Васильковская, 54 «Сказка» 
Клин 

ул. Гагарина, 37/1 «Компьютеры и связь> 
Кострома 


Красные ряды, магазин «Al»; 
ул. Советская 130 


Лангепас 
ул. Ленина, 28-a, маг. «Пеликан» 


Липецк 
ул. Ворошилова, 3 «Золотой Диск» 


Луганск 
ул. Советская, 88 «Протон»; 


Лучегорск, Приморский край 
4 м.р-н, «Адонис» 
ИН: =] 

ул. Федосеева, 33 
Махачкала 

ул. М. Ярагского, 67 
Muacc 

пр. Октября, 31 
Минск 

ул. Я. Коласа, 1 
Нарьян-Мар 

ул. Ленина 23 В 


ул. Ленина, 15 
Нефтеюганск 
«Росси», мкр. 2, д. 23 


Нижний Новгород 
ys Большая Покровская, 74, м-н 


ул. Металлургов, 1, м-н «ПРИВЕТ» 


Новосибирск 

ул. Фабричная 4, оф. 311; 
ул. Ватутина, 27; 

ул. Челюскинцев, 15 


проспект Димитрова, 7, «Меломан»; 
Красный проспект, 74, 3 этаж, «Си-Дюк» 
Норильск 


ул. Богдана Хмельницкого, 17; 
ул.Кирова, 29-4 


pie 


ее ahi 


225 ina 


ул. Жуковского, 34 < Я 
ул. Королева 120 ТЦ «Архитекторская»; 
ул. Гастелло, 50 ТЦ «Аэропортовский» 
Омск 
ул. Красный Путь, 9; 
Торговый город, 3 радиоряд, 23 место 
ул. Котельникова, 12 

рынок; 


Кирова, 12 


Орел 
Красина, 1 


Орск 
ЕЯ 
Павловский-Посад 
ул. Кирова, 23 


Пенза 

ул. Коммунистическая, 28; 

ул. М. Горького 37a магазин «Фристайл» 
Пермь 

ул. Куйбышева, 38, маг. «Игрушки»; 
Комсомольский пр-т, 24; 
ул.Луначарского, 58 

ул. Уинская, 13, ТД"Владимир" 

ул. Борчанинова, 13, универсам "7Я" 


ул. Дзербенес, 14, оф. 502 «ANDI»; 

ул. Бривибас 39, т/ц «B39», SIA «636»; 
ул. Кр. Барона 25, SIA «636»; 

ул. Кр. Валдемара, 73; 

ул. Маскавас 357, т/ц «DOLE», SIA «636» 


Ростов-на-Дону 


ул. Лермонтовская, 197, салон «Лавка Гэндальфа»; 


ул. Серафимовича, 79, оф. 17; 
Компания «Энджин» 


шних KO 
ЭТИМЕДИА» 


Самара 
Московское шоссе, 81A, ТЦ "Парк Хаус"; 
ул. Ульяновская, 18, ТЦ "Вавилон", секция 333; 


ул. 
ул. Победы, 131, TU "Теремок"; 


yn. Стара Загора, 59, стр. 1, ТЦ "Старозагорский", 


секция 9; 

пр. Юных Пионеров, 146, книжный магазин 
"Метида”; 

ул. Карла Маркса 5106, 15 мкр, ТЦ "25 часов”; 
Московское шоссе, 28, магазин "Детский мир"; 
пр. Кирова, 233, магазин "Комис”, секция 2; 
ул. Стара Загора, 141, ТЦ Энергия; 


ул. Пролетарская, 46; 
ул. Большевистская 37/3; 
ул. Советская, 65 


Сочи 
ул. Ленина, 88 «Сириус» 


Северодвинск 
ул. Плюснина, 11 ТЦ «Дружба» 


ул. Молодежная, 10 


С.-Петербург 

ул. Седова, д.11 

Невский пр-т, 28, «СПб Дом Книги»; 
Измайловский пр., 2 маг. «Микробит»; 
Каменоостровский np. 10/3, компьютерный 


пр. Стачек, 77, «Компьютерный Мир» 
Московский пр., 66, «Компьютерный вы 
Левашовский пр., 12; 

ул.Гончарная, д.13 «ДиксиПро»; 

ул. Марата д.8 «КЕЙ»; 

ул. Пушкинская, 12, лит. А, 

пом 4-Н. «Лайт-Проджект»; 

Московский пр., 2; 

7-я линия Васильевского острова, д. 40 
Большой пр-т Вас. о-ва, 68 

Восстания, 13 

Невский проспект, 35 















и ш - 


ОАО 3 =. 


с uO О od os. 


Сургут : 
ул. Ленина, 13; os 
ул. Энгельса, 11, блок 6. «Диггер» | 
Тамбов pees 
ул. Советская, 148/45, магазин «ВЕРНИСАЖ» 
Тольятти — 
ул. Революционная, 60, книжный магазин “Метида”; —^ 
Приморский бульвар, 22, аптека "Имплозия” = 


‚ 6; 
yn. Иркутский тракт д. 118/1 
Тюмень 
ул. Республики, 62 р 
Тында 
ул. Кр. Пресня, 33 
Уссурийск 
ул. Некрасова, 252 
Уфа 
ул. Лесотехникума, 49, ТСК «Октябрьский»; 
ул.50-лет СССР, 47 «Онлайн»; 
пр. Октября, 137 


Челябинск 
ул.Российская, 281 


Череповец 
ул. Тимохина, 7, ТК «Фортуна» JZ 


Чистый софт: ТЦ "Черемушки", nas, 16-38 и 2E-21 ул. pees = "Буденовский", пав. 6-5 np. Буденого, 53, стр 2; ТЦ "Горбушкин двор", пав. B2-174, Багратионовский np., 7, к. 3; ТЦ"Беляево", ул. Миклухо-Маклая, 37; Отдел в магазине "Мобайл центр”, пр.Мира, 112; Отдел в магазине "Мобайл центр", бульвар Дм. Донского, 8. 


Ашан: Пересечение МКАД с Осташковским шоссе, 


Пересечение МКАД с Калужским шоссе 
М-Видео: Славянский б-р 13 стр 1, Декабристов ул. 12, 26-й км МКАД, Русаковская ул. 22, ул. Генерала Белова 35, Профсоюзная, д. 63, Щелковское шоссе 100, Ленинградское шоссе 16 стр1-2, Пр-кт Мира, 91 корп.1, Автозаводская д.11, Чонгарский б-р д.3, корп.2, Маросейка д.6/8 с.1, Столешников пер д. 13/15, Люблинская д. 169, Никольская д.8/1, Бол. 
Черкизовская д.1, Измаиловский вал д.3, Пятницкая д. 3 


Партия: Волгоградский пр-кт. Д. 1, Калужская пл. д.1, Пресненский Вал д. 7, Земляной вал д.32/34, Мичуринский пр-т д. 45, пр-т Мира д .118А, Брянская д.12, Солянка д.1, Комсомольский пр-кт 27, Ленинский проспект д70/11, Земляной вал 33, Мал. Черкасский пер 2/5, Долгоруковская 40, Ленинградский проспект дом 52, Варшавское шоссе 2, Уральская 1 


Профсоюзная 19 ; павильон Ned», ул. 13-ая Парковая д.27, 
лок д.2, Сухонская д.7 а, Генерала Белова д 4, Шаболовка д. 61/21, Профсоюзная, [4 “8, корп.1, Авиамоторная дом 57 


А, Народного ополчения ул. 22/2 


Премьер-Дивижн: «Торговый ряд «Басманный Дворик», ул 


: Трехсвятительский 


переулок 
: Пл. Воровского 1, Пр-кт Буденого 53 ТД Буденовский И-5, Кировоградская ул., д 15, ТЦ «Электронный рай», пав. зп1к., Тверская 25/9 
«ТД « 103» Алексеевский, Мира пр-кт, 116 , Арбат, Старый Арбат yn., 6/2, ГУМ, Красная nn., 3, Вешняки, yn. Вешняковская д. 20 A, Динамо, Ленинградский пр-кт, 33 A ‚ Жулебино, Хвалынский б-р, 7/11 , Копейка, Мичуринский пр-т, 44, Магнит, Удальцова ул., 42 , Мир, Бибиревская yn., 11, Мир, Дмитровское w., 43, Мир, Воронежская yn., 7, Мир, 


Волгоградский п 


Часовая ул, 13, аганка, Верхняя Радищевская ул, 22, Текстильщики, Люблинская ул., 


‚ 133, Мир, Профсоюзная ул. 144 (Ядран), Никулино, Вернадского ‘4 KT, 86, стр. 2 , Перекресток 
2, ЦУМ, Петровка yn., 2. 9т: 6, Юпитер, Новый Арбат yn., 19, стр. 1 , Столица, Кустанайская yn., 6, Крокус-Строгино, 66 км МКАД, Черемушки, 


‚ Алтуфьевское ш., 40 А , Рамстор, Каширское шоссе, 61, стр.2 , = Шереметьевская ул., 60 A, Рамстор, Новочеркасский б-р, д.41, с.4, Рамстор, Митинская ул., 53 , 
Нахимовский пр-кт, 33/2, СМ - Квадрат, Диск, Ленинский д 11, Столица Ключевая, АВ-Таганка, Мир Печати, 


Рамстор, Комсомольская пл., 6, Рамстор, 


ул., 19 , Рамстор, +4 


О а 


